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Abstrak 
Hikari Dwi Saputro, K5414026. PENGEMBANGAN MEDIA E-LARNING 
DENGAN PROGRAM ADOBE FLASH DALAM MODEL PEMBELAJARAN 
KONTEKSTUAL UNTUK MENINGKATKAN HASIL BELAJAR PESERTA 
DIDIK PADA MATERI LANGKAH-LANGKAH PENELITIAN GEOGRAFI 
KELAS X SMA NEGERI 1 SAMBUNGMACAN TAHUN 2017/2018. Skripsi, 
Surakarta: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan. Universitas Sebelas Maret, Juli 
2017. 
Penelitian ini bertujuan untuk: 1) Menganalisis kebutuhan peserta didik dan 
guru terhadap pengembangan media e-learning dengan program Adobe Flash, 2) 
Mengembangkan media e-learning dengan program Adobe Flash, 3) Mengetahui 
kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash, 4) Mengetahui 
efektivitas media e-learning dengan program Adobe Flash dalam pembelajaran 
kontekstual untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Metode penelitian yang 
digunakan berupa metode research and development (R&D) yang dikembangkan 
oleh Dick and Carey. Teknik sampling yang digunakan adalah purposive sampling 
dan simple random sampling. Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 
lembar validasi ahli media, ahli materi, pendidik, angket uji coba peserta didik, 
observasi, posttest, dan dokumentasi. 
Hasil penelitian ini adalah 1) Analisis kebutuhan berdasarkan hasil yang 
dominan meliputi karakteristik belajar visual, pengalaman penggunaan media 
dengan kategori sering, respon setuju dengan adanya pengembangan media, 
visualisasi warna hijau, serta jenis huruf Comic Sans MS. 2) Pengembangan produk 
penelitian berupa media e-learning dengan program Adobe Flash yang dilengkapi 
gambar, peta, video, dan animasi digunakan sebagai penunjang model 
pembelajaran kontekstual. 3) Pengembangan media e-learning dengan program 
Adobe Flash dinyatakan layak digunakan untuk pembelajaran di sekolah 
berdasarkan hasil penilaian oleh ahli media, ahli materi, pendidik, dan uji coba 
peserta didik yang memperoleh modus 4 (kategori baik dalam skala Likert) dan 5 
(kategori sangat baik dalam skala Likert) sehingga telah memenuhi syarat minimal 
kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash dengan modus 3 
(kategori cukup dalam skala Likert) sebagaimana telah ditentukan peneliti. 4) 
Penerapan media e-learning dengan program Adobe Flash terbukti meningkatkan 
hasil belajar peserta didik melalui uji perbedaan dua rata-rata (t-test:Two Sample 
Assuming Equal Variances) memperoleh hasil sebesar, thitung = 2,85137 dan ttabel= 
1,68488. Berdasarkan hasil uji perbedaan dua rata-rata tersebut, maka dengan taraf 
signifikansi 0,05 keputusan uji adalah H0 ditolak karena thitung > ttabel. Artinya 
penggunaan media e-learning dengan program Adobe Flash dalam model 
pembelajaran kontekstual lebih efektif dibandingkan dengan media PowerPoint 
interaktif dalam model pembelajaran kontekstual. 
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Abstract 
 
Hikari Dwi Saputro, K5414026. THE DEVELOPMENT OF E-LEARNING 
MEDIA WITH ADOBE FLASH PROGRAM IN CONTEXTUAL LEARNING 
MODEL TO IMPROVE THE STUDENTS’ LEARNING OUTCOME IN 
GEOGRAPHIC RESEARCH PROCEDURE MATERIAL IN THE 10TH GRADE 
OF SMA NEGERI 1 SAMBUNGMACAN IN 2017/2018. Thesis, Surakarta: 
Teacher Training and Education Faculty. Sebelas Maret University, July 2017.  
This research aimed: 1) to analyze the students and the teachers’ need for e-
learning media with Adobe Flash program, 2) to develop e-learning media with 
Adobe Flash, 3) to find out the feasibility of e-learning media with Adobe Flash 
program, and 4) to find out the effectiveness of e-learning media with Adobe Flash 
in contextual learning to improve the students’ learning outcome.The research 
method employed was research and development (R&D) method with Dick and 
Carey model’s. The sampling techniquesused were purposive sampling and simple 
random sampling. Data collection was carried out using validation sheet of media 
expert, material expert, and educator, student trial questionnaire, observation, 
posttest, and documentation.  
The results of research were: 1) Need analysis based on dominant result 
included visual learning characteristics, experience with media use with often 
category, agree response to the presence of media use, green color visualization, 
and Comic Sans MS font. 2) The development of research product in the form of e-
learning media with Adobe Flash program equipped with picture, map, video, and 
animation was used to support contextual learning model. 3) The development of 
e-learning media with Adobe Flash was considered as feasible to use for learning 
at school based on the result of validation by media expert, material expert, 
educator, and student trial obtaining modes of 4 (good category in Likert scale) 
and 5 (very good category in Likert scale) thereby meeting the minimum criteria of 
e-learning media feasibility with Adobe Flash program with mode of 3 (fair 
category in Likert scale) as specified by the author. 4) The application of e-learning 
media with Adobe Flash program evidently improved students’ learning outcome 
through Two-Sample Assuming Equal Variance t-test obtaining tstatistic = 2.85137 
and ttable = 1.68488. Considering the result of Two-Sample Assuming Equal 
Variance t-test at significance level of 0.05, it could be concluded that H0 was not 
supported because tstatistic > ttable. It means that the use of e-learning media with 
Adobe Flash program in contextual learning was more effective than interactive 
PowerPoint media in contextual learning model. 
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MOTTO 
 
“Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan 
kesanggupannya” 
(Al-Baqarah : 286) 
 
“Sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. Maka apabila kamu telah 
selesai (dari suatu urusan), kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang 
lain. Dan hanya kepada Allah kamu berharap.” 
(QS. Al-Insyirah : 6-8) 
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BAB I 
PENDAHULUAN 
 
A. Latar Belakang Masalah 
Kemajuan teknologi dan komunikasi berkembang sangat pesat. 
Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang pesat berdampak besar 
pada pola hubungan antar individu, antar komunitas, bahkan antar negara. 
Perkembangan tersebut telah mengubah pemikiran baru di masyarakat. Peran ilmu 
pengetahuan menuntut sumber daya manusia dengan kemampuan dan keterampilan 
tinggi untuk mengikuti perkembangan teknologi dan komunikasi. Hal ini 
dimaksudkan agar tidak terjadi ketimpangan antara perkembangan ilmu 
pengetahuan yang didukung perkembangan teknologi informasi dan komunikasi 
dengan kemampuan sumber daya yang ada (Ranius, 2011 dalam Husamah, 
2014:107). 
Perkembangan teknologi dan komunikasi berpengaruh langsung terhadap 
kehidupan sehari-hari. Segala aktivitas manusia terbantukan menjadi lebih efektif 
dan efisien. Pada saat ini perkembangan teknologi dan komunikasi seperti 
smartphone telah banyak dimiliki oleh masyarakat. Internet menjadi sebuah 
kebutuhan bagi sebagian besar masyarakat. Terdapat beberapa manfaat dari adanya 
internet salah satunya, yaitu memudahkan manusia dalam hal berkomunikasi yang 
dapat dilakukan secara jarak jauh. 
Kemajuan teknologi telah merambah pada sekolah berupa penyediaan 
perangkat komputer. Perangkat komputer yang tersedia akan bermanfaat lebih 
apabila dipadukan dengan fasilitas wifi. Adanya wifi berguna agar komputer dapat 
terkoneksi dengan jaringan internet. Koneksi internet dapat dimanfaatkan oleh 
peserta didik maupun guru untuk mendapatkan informasi secara cepat berkaitan 
dengan materi pelajaran yang diinginkan. Segala bentuk kemajuan teknologi 
semakin memudahkan peserta didik dalam belajar. 
Teknologi tidak hanya digunakan sebagai sarana komputasi dalam 
pengolahan kata dan angka tetapi dapat digunakan sebagai sarana belajar yang 
memungkinkan adanya desain untuk suatu konsep dan ilmu pengetahuan. Kreasi
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dan inovasi dalam perkembangan teknologi dan komunikasi telah banyak 
menciptakan produk yang dapat menunjang aktivitas manusia. Produk teknologi 
dapat dimanfaatkan dalam bidang pendidikan, salah satunya adalah media 
pembelajaran. 
Perkembangan teknologi memiliki peran penting dalam menciptakan 
kualitas pendidikan yang lebih baik. Salah satu hal yang dapat dikembangkan di 
bidang pendidikan, yaitu pengembangan produk media pembelajaran jarak jauh 
secara online menggunakan fasilitas internet. Pemanfaatan media pembelajaran 
jarak jauh tersebut akan menjadi lebih mudah karena internet telah dapat diakses 
dengan lancar disebagian besar wilayah Indonesia. Media pembelajaran jarak jauh 
memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara peserta didik dengan materi 
sehingga peserta didik dapat memiliki pengetahuan, pemikiran, serta pengalaman 
yang lebih luas. 
Pada kegiatan pembelajaran khususnya mata pelajaran geografi seorang guru 
membutuhkan media pembelajaran. Media pembelajaran berguna untuk menunjang 
proses belajar mengajar agar dapat mencapai tujuan pembelajaran. Media yang 
digunakan guru geografi selama ini masih bersifat konvensional. Kemajuan 
teknologi belum sepenuhnya dimanfaatkan di bidang pendidikan. Kemasan materi 
melalui media pembelajaran sebagai hasil kreasi dan inovasi dapat dijadikan 
sebagai alternatif alat bantu pembelajaran yang dapat menarik minat belajar peserta 
didik. 
Kurikulum 2013 lebih mengarah agar guru mampu mendorong peserta didik 
menjadi aktif dalam pembelajaran. Metode ceramah sudah tidak sesuai dilakukan 
pada kurikulum 2013 karena tidak menciptakan aktivitas peserta didik yang berarti. 
Media pembelajaran dapat dimanfaatkan oleh guru dalam menciptakan kegiatan 
pembelajaran yang aktif. Media yang akan digunakan harus tepat dan sesuai dengan 
materi dan tujuan pembelajaran. Pembelajaran yang aktif dapat dirangsang 
menggunakan media pembelajaran dengan penyajian desain yang efektif dan 
menarik. 
Media sebagai alat bantu yang digunakan guru dalam pembelajaran 
bertujuan untuk menyajikan materi secara menarik serta mencakup semua isi materi 
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yang akan disampaikan. Adanya media sebagai alat bantu dalam penyampaian 
materi tersebut diharapkan agar peserta didik lebih mudah dalam memahami materi 
pembelajaran. Pemilihan media yang tepat dengan kebutuhan diharapkan mampu 
memberikan pengaruh terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. 
Mata pelajaran geografi mencakup banyak materi yang seluruhnya harus 
dapat dimengerti dan dipahami oleh peserta didik. Guru dituntut untuk 
menyampaikan keseluruhan materi agar dapat dipahami dengan baik oleh peserta 
didik. Pada pelaksanaannya terdapat beberapa kendala dalam proses pembelajaran. 
Waktu pembelajaran geografi di kelas tidak seimbang dengan cakupan materi yang 
harus disampaikan. Keterbatasan waktu pembelajaran menjadi salah satu hambatan 
dalam pencapaian tujuan pembelajaran. Materi yang terlalu luas menyebabkan mata 
pelajaran geografi terkesan sulit dimengerti oleh peserta didik. 
Permasalahan pembelajaran geografi tersebut membutuhkan adanya inovasi 
media yang tepat. Inovasi media pembelajaran dirancang agar dapat mengemas 
materi secara menyeluruh dan mudah dipahami oleh peserta didik. Teknologi dapat 
dimanfaatkan di bidang pendidikan khususnya pada sistem pembelajaran yang 
mampu mengubah pembelajaran konvensional menjadi pembelajaran bermedia. 
Media berbasis e-learning merupakan salah satu media dengan bantuan internet 
yang dapat menghubungkan antara siswa dan guru dalam pembelajaran di ruang 
belajar kelas online (Munir, 2009:170). 
Media yang dapat dikembangkan dengan memanfaatkan teknologi dan 
komunikasi adalah media berbasis e-learning. Fasilitas yang diperlukan dalam 
media berbasis e-learning berupa perangkat komputer dan jaringan internet. Media 
tersebut memungkinkan adanya pembelajaran jarak jauh tanpa batasan tempat dan 
waktu selama terdapat koneksi internet. Adanya media e-learning dapat 
dimanfaatkan peserta didik untuk mempelajari materi yang belum sepenuhnya 
disampaikan pada saat pembelajaran dikelas. 
Geografi merupakan salah satu mata pelajaran IPS yang terdapat pada kelas 
X SMA. Geografi adalah ilmu yang mempelajari persamaan dan perbedaan 
fenomena geosfer dengan sudut pandang kelingkungan atau kewilayahan dalam 
konteks keruangan (Sumaatmaja, 1997:11). Objek dalam kajian geografi bersifat 
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konkrit yang seringkali terjadi dalam kehidupan sehari-hari. Akan tetapi hal 
tersebut dapat menjadi bersifat abstrak apabila tidak didukung dengan media 
pembelajaran yang jelas. 
Penelitian ini mencakup materi pada kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah 
penelitian geografi. Kompetensi dasar tersebut dipilih karena merupakan materi 
baru dalam kurikulum 2013. Materi langkah-langkah penelitian geografi mencakup 
materi yang luas meliputi langkah-langkah penelitian secara sistematis dan cara 
pemecahan masalah dengan menggunakan sudut pandang geografi. Waktu 
pembelajaran geografi yang terbatas menyebabkan materi hanya disampaikan 
secara sekilas. Hal tersebut menjadikan peserta didik tidak dapat memahami materi 
secara optimal. 
Permasalahan yang terjadi dalam proses pembelajaran di kelas berpengaruh 
terhadap hasil belajar peserta didik yang rendah. Strategi pembelajaran perlu 
dirancang dengan baik agar mampu mengatasi permasalahan dalam pembelajaran. 
Permasalahan pembelajaran yang terjadi menuntut guru untuk melakukan inovasi 
media pembelajaran agar dapat memfasilitasi peserta didik dalam belajar khususnya 
pada kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi. Selain itu model 
pembelajaran harus dipilih sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan tujuan 
pembelajaran. Salah satu model yang tepat dalam pembelajaran geografi adalah 
model pembelajaran kontekstual. 
Model pembelajaran kontekstual adalah konsep belajar yang dapat 
membantu guru dalam mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi 
dunia nyata dan mendorong peserta didik membuat hubungan antara pengetahuan 
yang dimiliki dengan penerapannya dalam kehidupan (Nurhadi dalam Rusman, 
2014:189). Suatu pembelajaran tidak hanya difokuskan pada pemberian bekal 
kemampuan pengetahuan, akan tetapi juga memberikan pengalaman belajar peserta 
didik terkait dengan permasalahan aktual yang terjadi di lingkungan. Pada 
penerapannya keterkaitan antara materi pembelajaran dengan kehidupan nyata 
dapat dilakukan dengan cara pemberian ilustrasi yang berhubungan dengan kondisi 
faktual di kehidupan nyata. 
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Materi langkah-langkah penelitian geografi memerlukan adanya kajian yang 
berhubungan dengan fenomena geosfer di lingkungan sekitar agar peserta didik 
memiliki gambaran yang jelas mengenai permasalahan serta bagaimana cara 
penyelesaiannya. Perlu adanya media penunjang meliputi peta, gambar, dan video 
dalam proses pembelajaran sehingga mampu memberikan gambaran konkrit yang 
mempermudah peserta didik dalam memahami materi. Penyampaian materi dengan 
menampilkan gambaran nyata mendorong kemampuan aplikatif sehingga peserta 
didik tidak hanya membayangkan dalam pikiran yang terkadang menjadi abstrak. 
Media pembelajaran yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah 
media e-learning dengan menggunakan program Adobe Flash. Pengemasan materi 
langkah-langkah penelitian geografi dibuat dengan menggunakan aplikasi Adobe 
Flash karena program ini dapat menghasilkan animasi yang interaktif dan menarik. 
Program Adobe Flash mendukung adanya animasi, gambar, image, teks, dan 
pemograman didalamnya. Keunggulan yang terdapat dalam program Adobe Flash 
adalah mampu menghasilkan media pembelajaran berupa presentasi disertai 
animasi dengan desain menarik dan tidak monoton. 
E-learning menyediakan fitur room chat agar dapat dilakukan interaksi 
antara guru dan peserta didik. Peserta didik dapat saling melakukan diskusi dan 
bertukar pendapat dalam media e-learning. Selain itu media e-learning juga 
dilengkapi beberapa fitur lain sebagai penunjang pembelajaran seperti: materi, 
tugas, dan kuis. Pemilihan media e-learning dengan program Adobe Flash 
diharapkan mampu mengatasi permasalahan yang terjadi dalam proses 
pembelajaran geografi serta dapat meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Pengembangan media e-learning dengan program Adobe Flash 
dimaksudkan agar pembelajaran menjadi lebih efektif dan interaktif dengan 
penyajian materi dan informasi yang up to date. Pada pelaksanaannya pembelajaran 
tidak hanya terbatas dilakukan saat pembelajaran di kelas tetapi juga dapat 
dilakukan kapan dan dimana saja dengan menggunakan media e-learning. Apabila 
peserta didik mengalami kesulitan dalam memahami materi, peserta didik dapat 
berkomunikasi dengan guru maupun peserta didik lainnya dalam fitur room chat 
yang terdapat dalam e-learning. Pembelajaran dengan menggunakan media 
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berbasis e-learning tidak untuk dilakukan secara terus menerus secara online tetapi 
harus dipadukan dengan pembelajaran di dalam kelas (online dan offline).  
Penyajian media e-learning dengan memanfaatkan program Adobe Flash 
tepat digunakan sebagai media pembelajaran. Menurut kerucut pengalaman (Edgar 
Dale, 1969 dalam Arsyad, 2016:10) penggunaan media berpengaruh terhadap 
keberhasilan pembelajaran dengan memperkirakan prosentase 75% melalui indera 
pandang (mata), 13% melalui indera dengar (telinga), dan 12% melalui indera 
lainnya. Pada konsep tersebut media berbasis e-learning dengan program Adobe 
Flash yang dilengkapi tampilan menarik disertai beberapa fitur penunjang lainnya 
diharapkan mampu mendorong ketercapaian tujuan pembelajaran. 
Berdasarkan uraian latar belakang diatas, mendorong penulis untuk 
melakukan penelitian pengembangan. Adapun judul dari penelitian pengembangan 
tersebut adalah “Pengembangan Media E-Learning dengan Program Adobe 
Flash dalam Model Pembelajaran Kontekstual untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Peserta Didik Pada Materi Langkah-Langkah Penelitian Geografi 
Kelas X SMA Negeri 1 Sambungmacan Tahun 2017/2018” 
 
B. Identifikasi Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dikemukakan diatas dapat 
diidentifikasikan permasalahan dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Keterbatasan waktu pembelajaran di kelas antara guru dengan peserta didik. 
Tatap muka pada mata pelajaran geografi kelas X dilakukan 3 x 45 menit 
dalam satu minggu. Hal tersebut tidak sebanding dengan banyaknya materi 
yang harus disampaikan kepada peserta didik. 
2. Materi kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi 
merupakan materi baru dalam kurikulum 2013 sehingga belum banyak 
tersedia media pembelajaran yang dapat dimanfaatkan oleh guru. 
3. Fasilitas yang tersedia belum sepenuhnya dimanfaatkan dalam 
pengembangan media pembelajaran online. 
4. Kurangnya inovasi media pembelajaran dan model pembelajaran yang dapat 
menarik minat belajar peserta didik. 
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5. Belum pernah diterapkan penggunaan media e-learning pada mata pelajaran 
Geografi kelas X sehingga perlu dikembangkan media e-learning dengan 
program Adobe Flash untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
 
C. Pembatasan Masalah 
Masalah dalam penelitian ini difokuskan terhadap upaya pengembangan 
media e-learning dengan program Adobe Flash dalam model pembelajaran 
kontekstual untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran 
Geografi kelas X. Materi yang disajikan pada penelitian ini terbatas dalam materi 
kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi. Penelitian 
pengembangan ini akan diujicobakan pada peserta didik kelas X IPS SMA Negeri 
1 Sambungmacan. 
 
D. Rumusan Masalah 
Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penulis membuat rumusan 
masalah sebagai berikut: 
1. Bagaimana kebutuhan peserta didik dan guru terhadap pengembangan 
media e-learning dengan program Adobe Flash pada materi langkah-
langkah penelitian geografi kelas X SMA Negeri 1 Sambungmacan? 
2. Bagaimana pengembangan media e-learning dengan program Adobe 
Flash pada materi langkah-langkah penelitian geografi kelas X SMA 
Negeri 1 Sambungmacan? 
3. Bagaimana kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
pada materi langkah-langkah penelitian geografi kelas X SMA Negeri 1 
Sambungmacan? 
4. Bagaimana efektivitas media e-learning dengan program Adobe Flash 
dalam model pembelajaran kontekstual pada materi langkah-langkah 
penelitian geografi kelas X SMA Negeri 1 Sambungmacan? 
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E. Tujuan Penelitian 
Tujuan yang diharapkan dari penelitian dan pengembangan media berbasis e-
learning adalah sebagai berikut: 
1. Menganalisis kebutuhan peserta didik dan guru terhadap pengembangan 
media e-learning dengan program Adobe Flash pada materi langkah-
langkah penelitian geografi kelas X SMA Negeri 1 Sambungmacan. 
2. Mengembangkan media e-learning dengan program Adobe Flash pada 
materi langkah-langkah penelitian geografi kelas X SMA Negeri 1 
Sambungmacan. 
3. Mengetahui tingkat kelayakan media e-learning dengan program Adobe 
Flash pada materi langkah-langkah penelitian geografi kelas X SMA 
Negeri 1 Sambungmacan. 
4. Mengetahui efektivitas media e-learning dengan program Adobe Flash 
dalam model pembelajaran kontekstual pada materi langkah-langkah 
penelitian geografi kelas X SMA Negeri 1 Sambungmacan. 
 
F. Manfaat Penelitian 
Penelitian dan pengembangan ini dilakukan dengan harapan dapat 
memberikan manfaat sebagai berikut: 
1. Secara Teoritis 
a. Diharapkan dapat memberikan masukan serta sebagai bahan acuan dalam 
pengembangan media pembelajaran khususnya media e-learning 
dengam program Adobe Flash pada materi langkah-langkah penelitian 
geografi. 
b. Dapat menjadi bahan rujukan peneliti lain terkait dengan pengembangan 
media pembelajaran khususnya pada mata pelajaran geografi. 
2. Secara Praktis 
a. Bagi peserta didik, memberikan kemudahan belajar mandiri melalui 
media serta lebih mudah dalam mengimplementasikan materi terhadap 
permasalahan nyata di lingkungan sekitar. 
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b. Bagi guru, dapat memberikan alternatif dalam menginovasikan media 
dan model pembelajaran yang dapat menunjang kegiatan belajar 
mengajar. 
c. Bagi sekolah, memberikan inventarisasi media pembelajaran yang dapat 
dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran geografi. 
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA DAN KERANGKA BERPIKIR 
 
A. Kajian Pustaka 
1. Model Pengembangan Media E-Learning dengan Program Adobe Flash 
dalam Model Pembelajaran Kontekstual 
a. Model Pengembangan 
Model merupakan suatu representasi baik visual maupun verbal 
yang menyajikan sesuatu atau informasi yang kompleks atau rumit 
menjadi sesuatu yang lebih sederhana atau mudah (Setyosari, 2015:228). 
Terdapat beberapa model penelitian dan pengembangan seperti, model 
konseptual, model prosedural, model sistematis, dan sebagainya. Suatu 
model penelitian pengembangan menggambarkan langkah prosedural 
yang harus diikuti untuk dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran 
dengan menciptakan serta menyempurnakan suatu produk pembelajaran 
berdasarkan analisis kebutuhan. Model prosedural yang terdapat dalam 
penelitian pengembangan seperti, model Kaufman, model Kemp, IDI, 
ADDIE, Dick and Carrey dan sebagainya. 
Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan 
yang dirancang dan dikembangkan oleh Dick and Carey. Adapun langkah-
langkahnya sebagai berikut (Dick  & Carrey, 2015 dalam Setyosari, 
2015:284): 
1) Analisis Kebutuhan dan Tujuan 
Dalam tahap ini dilakukan analisis kebutuhan untuk 
menentukan tujuan program atau produk yang akan dikembangkan. 
Kegiatan analisis kebutuhan mengharuskan peneliti 
mengidentifikasi kebutuhan prioritas yang harus segera dipenuhi. 
Dengan mengkaji kebutuhan, pengembang akan mengetahui adanya 
suatu keadaan yang seharusnya ada (what should be) dan keadaan 
nyata atau riil di lapangan yang sebenarnya (what is). 
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2) Analisis Pembelajaran 
Apabila yang dipilih adalah latar pembelajaran, maka langkah 
berikutnya melakukan analisis pembelajaran, yang mencakup 
keterampilan, proses, prosedur, dan tugas-tugas belajar untuk 
mencapai tujuan pembelajaran. Hal-hal apa saja yang menjadi 
kebutuhan yang dirasakan “felt need”, perlu diidentifikasi dan 
selanjutnya diungkapkan dalam rancangan produk atau desain yang 
ingin dikembangkan. 
3) Analisis Pembelajar dan Konteks 
Analisis ini dapat dilakukan secara simultan bersamaan 
dengan analisis pembelajaran diatas, atau dilakukan setelah analisis 
pembelajaran. Menganalisis pembelajar dan konteks, yang 
mencakup kemampuan, sikap dan karakteristik awal pembelajar 
dalam latar pembelajaran. Berdasarkan hasil analisis pembelajar dan 
konteks, diperoleh informasi, misalnya yang menyangkut siapa 
pengguna, kelas atau tingkat berapa, usia, dalam situasi yang seperti 
apa bahan atau material dan produk tersebut dipakai. 
4) Merumuskan Tujuan Performansi 
Merumuskan tujuan performansi atau unjuk kerja dilakukan 
setelah analisis-analisis pembelajaran dan konteks. Merumuskan 
tujuan unjuk kerja ini dilakukan dengan cara menjabarkan tujuan 
umum ke dalam tujuan yang lebih spesifik yang berupa rumusan 
tujuan unjuk kerja, atau operasional. Pengembangan 
mengidentifikasi standar atau kompetensi dasar yang ada dalam 
rumusan tujuan khusus yang spesifik, terukur, teramati, dan 
mencerminkan satu jenis perilaku yang akan diukur. 
5) Mengembangkan Instrumen 
Langkah berikutnya adalah mengembangkan instrumen 
assessment, yang secara langsung berkaitan dengan tujuan khusus, 
operasional. Instrumen dalam hal ini bisa berkaitan langsung dengan 
tujuan operasional yang ingin dicapai berdasarkan indikator-
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indikator tertentu, dan juga instrumen untuk mengukur perangkat 
produk atau desain yang dikembangkan. 
6) Mengembangkan Strategi Pembelajaran 
Mengembangkan strategi pembelajaran, yang secara spesifik 
membantu pembelajar untuk mencapai tujuan khusus. Strategi 
pembelajaran yang dirancang ini berkaitan dengan produk dan 
desain yang ingin dikembangkan. Peranan strategi pembelajaran 
sangat penting dalam kaitannya dengan proses pengembangan yang 
ingin dilakukan. 
7) Mengembangkan dan Memilih Bahan Pembelajaran 
Langkah ini merupakan kegiatan nyata yang dilakukan oleh 
pengembang. Produk atau desain yang dikembangkan berdasarkan 
tipe, jenis, dan model tertentu perlu diberikan argumen atau alasan 
mengapa memilih dan mengembangkan berdasarkan tipe atau model 
tersebut. 
8) Merancang dan Melakukan Evaluasi Formatif 
Merancang dan melakukan evaluasi formatif, yaitu evaluasi 
yang dilaksanakan oleh pengembang selama proses, prosedur, 
program, atau produk dikembangkan. Evaluasi formatif dapat juga 
dilakukan pada saat proses pembelajaran berlangsung dengan 
maksud untuk mendukung proses peningkatan efektivitas. Dick and 
Carey merekomendasikan suatu evaluasi formatif yang terdiri atas 
tiga langkah: 
(1) Uji coba perorangan (one to one evaluation) 
Uji coba perorangan ini dilakukan untuk memperoleh 
masukan awal tentang produk atau rancangan tertentu. Uji 
coba perorangan dilakukan kepada subjek 1-3 orang. Setelah 
dilakukan uji coba perorangan, produk, dan rancangan 
direvisi. 
 
 
13 
 
 
 
(2) Uji coba kelompok kecil (small group evaluation) 
Uji coba ini melibatkan subjek yang terdiri atas 6-8 
subjek. Hasil uji coba kelompok kecil ini dipakai untuk 
melakukan revisi produk atau rancangan. 
(3) Uji coba lapangan (field evaluation) 
Uji coba lapangan ini yang melibatkan subjek dalam 
kelas yang lebih besar yang melibatkan 15-30 subjek. 
9) Melakukan Revisi 
Revisi dilakukan terhadap proses (pembelajaran), prosedur, 
program atau produk dikaitkan dengan langkah-langkah 
sebelumnya. 
10) Evaluasi Sumatif 
Setelah suatu produk, program, atau proses pengembangan 
selesai dikembangkan, langkah berikutnya adalah melakukan 
evaluasi sumatif. Evaluasi sumatif dilaksanakan dengan tujuan untuk 
menentukan tingkat efektivitas produk, program, atau proses secara 
keseluruhan dibandingkan dengan program lain. 
b. Media E-Learning dengan Program Adobe Flash 
Media pembelajaran merupakan salah satu komponen pendukung 
dalam sistem pembelajaran. “Kata media berasal dari bahasa Latin, yang 
merupakan bentuk jamak dari kata medium, yang berarti sesuatu yang 
terletak di tengah (antara dua pihak atau dua kutub) atau suatu alat, media 
juga dapat diartikan sebagai perantara atau penghubung antara dua pihak, 
yaitu antara sumber pesan dengan penerima pesan atau informasi” (Anitah, 
2014:1). Oleh karena itu, media pembelajaran berarti sesuatu yang 
mengantarkan pesan pembelajaran dari pemberi pesan kepada penerima 
pesan. 
Association for Educational Communicatioon and Technology 
(AECT, 1977), mendefinisikan media sebagai segala bentuk yang 
digunakan untuk menyalurkan informasi. Terdapat pendapat lain yang 
dikemukakan oleh Gerlach & Rly (1980), bahwa media adalah grafik, 
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fotografi, elektronik, atau alat-alat mekanik untuk menyajikan, memroses, 
dan menjelaskan informasi lisan atau visual. Semua pengertian media 
memiliki penekanan masing-masing dalam setiap definisi. Misalnya, 
terdapat definisi yang menekankan terhadap bagian anggota tubuh yang 
dikenai rangsangan, dalam hal ini mata dan telinga dengan kata lain media 
visual dan media audio. Ada pula yang menekankan pada bentuk, sehingga 
dibedakan antara media tiga dimensi dan media dua dimensi. 
Menurut Asyhar (2012:94) pengembangan media pembelajaran 
merupakan kegiatan terintegrasi dengan penyusunan dokumen 
pembelajaran lainnya, seperti kurikulum, silabus, rencana pelaksanaan 
pembelajaran (RPP), dan lain-lain. Setelah dokumen-dokumen 
pembelajaran tersebut telah disusun selanjutnya akan dilakukan persiapan 
pembuatan media pembelajaran sebagai sumber belajar dan alat bantu 
dalam pembelajaran. 
Berdasarkan uraian diatas dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan guru sebagai alat 
bantu dalam menyampaikan pesan atau informasi dari sumber belajar 
kepada peserta didik. Pengembangan suatu media pembelajaran 
diperlukan perancangan yang baik agar dapat efektif dalam meningkatkan 
mutu pembelajaran. Berbagai hal harus diperhitungkan dalam menyusun 
rancangan, baik menyangkut materi (content), pedagogig, tampilan, dan 
aspek bahasa serta tujuan yang hendak dicapai dengan media tersebut. 
Persiapan dan perencanaan yang matang bertujuan agar dapat 
mengembangkan media dengan hasil yang maksimal. 
Terdapat berbagai inovasi pengembangan media pembelajaran salah 
satunya, yaitu pengembangan media e-learning. Secara sederhana e-
learning dilakukan dengan memanfaatkan teknologi internet yang 
memudahkan kegiatan pembelajaran sehingga batas ruang, jarak, dan 
waktu tidak lagi menjadi masalah yang rumit untuk dipecahkan (Rusman, 
2014:335). Upaya mendorong optimalisasi pengembangan dan 
pemanfaatan e-learning dilakukan dalam bentuk kebijakan mengenai e-
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learning pada Rencana Strategis Pendidikan dari Departemen Pendidikan 
Nasional (Depdiknas) 2009-2014 sebagai bagian peningkatan mutu, 
relevansi, dan daya saing yang disebutkan sebagai berikut: “Dengan 
mempertimbangkan pesatnya perkembangan pemanfaatan ICT dalam 
berbagai sektor kehidupan, pemerintah akan terus mengembangkan 
pemanfaatan ICT untuk sistem informasi persekolahan dan pembelajaran 
termasuk pengembangan pembelajaran secara elektronik (e-learning)”. 
E-learning terdiri dari dua bagian, yaitu ‘e’ yang merupakan 
singkatan dari ‘electronic’ dan ‘learning’ yang berarti pembelajaran. 
Dengan demikian e-learning berarti materi pembelajaran yang 
disampaikan melalui media elektronik yang bertujuan untuk meningkatkan 
pengajaran, pembelajaran, dan penilaian. E-learning didefinisikan sebagai 
pengertian generik untuk semua dukungan teknologi pembelajaran yang 
digunakan untuk memperkaya pengajaran dan alat pembelajaran seperti, 
audio, video, telekonferen, transmisi satelit, dan web atau komputer 
(Soekartawi, 2002). 
E-learning memiliki berbagai persamaan istilah, diantaranya adalah 
online-learning, internet learning, networked learning, virtual learning, 
dan distance learning (pembelajaran jarak jauh). Walaupun demikian, 
semuanya memiliki makna yang sama, yaitu proses pembelajaran dimana 
peserta didik belajar jauh dari pengajar (Rahmasari dan Rita, 2013:24). 
Pembelajaran e-learning merupakan pembelajaran jarak jauh karena dapat 
dilakukan secara terpisah dari aktivitas belajar. Berikut merupakan 
manfaat dari adanya pembelajaran e-learning menurut (Bates, 1995 dalam 
Suartama, 2013:219) terdiri atas 4 hal, yaitu: 
1) Meningkatkan kadar interaksi pembelajaran antara peserta didik 
dengan dosen atau instruktur (enhance interactivity) 
2) Memungkinkan terjadinya interaksi pembelajaran dari mana dan 
kapan saja (time and place flexibility) 
3) Menjangkau peserta didik dalam cakupan yang luas (potential to 
reach a global audience) 
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4) Mempermudah penyempurnaan dan penyimpanan materi 
Berkenaan dengan e-learning, Siahaan (2004:315-316) menyatakan 
bahwa setidaknya ada 3 (tiga) fungsi pembelajaran elektronik (e-learning) 
terhadap kegiatan pembelajaran didalam kelas (classroom instruction) 
sebagai berikut: 
1) Suplemen (tambahan) 
E-learning dikatakan berfungsi sebagai suplemen jika peserta 
didik memiliki kebebasan memilih, apakah akan memanfaatkan 
media pembelajaran elektronik atau tidak. Dalam hal ini tidak ada 
kewajiban atau keharusan bagi peserta didik untuk mengakses materi 
pembelajaran elektronik. Sekalipun sifatnya opsional, peserta didik 
yang memanfaatkannya tentu akan memiliki tambahan pengetahuan 
atau wawasan. 
2) Komplemen (pelengkap) 
E-learning dikatakan berfungsi sebagai komplemen jika media 
pembelajaran elektronik diprogramkan untuk melengkapi materi 
pembelajaran yang diterima peserta didik di dalam kelas. E-learning 
sebagai komplemen berarti materi pembelajaran elektronik 
diprogramkan untuk melengkapi materi pengayaan atau remedial. 
3) Substitusi (pengganti) 
E-learning dapat dikatakan sebagai substitusi jika e-learning 
dilakukan sebagai pengganti kegiatan belajar, misalnya dengan 
menggunakan model-model kegiatan pembelajaran. 
Secara sederhana e-learning menjadi media yang digunakan sebagai 
alat bantu dalam penyampaian materi. Permasalahan kurangnya waktu 
pembelajaran di sekolah dapat diatasi dengan adanya pembelajaran jarak 
jauh bermedia e-learning. Sarana penunjang dari pembelajaran jarak jauh 
ini adalah teknologi komunikasi yang menggunakan suatu bentuk 
teknologi elektronik dalam media pembelajaran (Uno, 2014:35). 
Perkembangan teknologi dan informasi terus berkembang dengan 
pesat, begitu pula dengan perkembangan program animasi berbasis vektor. 
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Kemajuan perkembangan tersebut diikuti dengan kemampuan komputer 
pada bidang animasi dalam menghasilkan animasi yang profesional. 
Pembuatan animasi yang profesional dapat dilakukan dengan bantuan 
program Adobe Flash. Menurut Nurtantio dan Arry (2013:2) program 
Adobe Flash mendukung adanya tampilan desain animasi, gambar, image, 
teks, dan pemrograman. Program Adobe Flash dianggap mampu 
mengasilkan animasi atau presentasi yang interaktif dan menarik. 
Terdapat fitur-fitur pada program Adobe Flash yang sangat 
memungkinkan untuk dimanfaatkan dalam pembuatan media yang 
interaktif. Saat ini program Adobe Flash selalu berkembang dengan seri 
terbaru serta fitur-fitur atau tool-tool yang semakin lengkap dan mudah 
untuk digunakan. Keunggulan dari program Adobe Flash tersebut akan 
menghasilkan produk yang mencakup materi langkah-langkah penelitian 
geografi yang akan ditampilkan dalam e-learning. 
Tampilan dari program Adobe Flash akan didesain menjadi sebuah 
presentasi terdiri dari beberapa slide yang terintegrasi satu sama lain. 
Peserta didik dapat mempelajari materi dalam program Adobe Flash secara 
sistematis karena telah didesain secara berurutan. Selain itu, presentasi 
didesain sedemikian rupa dengan memanfaatkan fitur dalam program 
Adobe Flash untuk menampilkan animasi, gambar, teks, tabel, dan video 
pendek pendukung berkaitan dengan isi materi. Program Adobe Flash 
memiliki fitur yang lengkap dan tepat digunakan untuk pengembangan 
media dengan desain yang tidak membosankan. 
Disisi lain peranan guru masih sangat penting pada pelaksanakan 
pembelajaran. Media yang mutakhir sekalipun belum dapat menggantikan 
peran guru dalam proses pembelajaran. Dalam hal ini media pembelajaran 
e-learning dengan program Adobe Flash hanya menjadi sebuah suplemen 
(tambahan) dalam pembelajaran. E-learning sebagai suplemen berarti 
media pembelajaran tersebut berfungsi sebagai tambahan terhadap 
kegiatan pembelajaran didalam kelas. Dalam hal ini peserta didik memiliki 
kebebasan memilih untuk memanfaatkan media pembelajaran e-learning 
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atau tidak. Sekalipun sifatnya opsional, peserta didik yang 
memanfaatkannya akan memiliki tambahan pengetahuan dan wawasan. 
Pemanfaatan media e-learning dengan program Adobe Flash oleh peserta 
didik dapat dilakukan dengan mengakses secara mandiri. 
c. Model Pembelajaran Kontekstual 
Model pembelajaran adalah teknik penyajian sistematis yang 
dilakukan oleh guru dalam mengorganisasikan proses pembelajaran agar 
tercapai tujuan dari sebuah pembelajaran. Pembelajaran kontekstual 
(Contextual Teaching Learning) merupakan konsep belajar yang 
membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi 
dunia nyata siswa dan mendorong siswa membuat hubungan antara 
pengetahuan yang dimilikinya dengan penerapannya sehari-hari (Poerwati 
dan Sofan, 2013:62). Pembelajaran kontekstual adalah suatu proses 
pembelajaran berupa learner-centered and learning in context. Konteks 
adalah sebuah keadaan yang mempengaruhi kehidupan peserta didik 
dalam pembelajarannya. Menurut Hamdayama (2014:51) proses 
pembelajaran kontekstual tersusun dari delapan komponen berikut: 
1) Membangun hubungan untuk menemukan makna (relating) dengan 
mengaitkan apa yang dipelajari di sekolah dengan pengalamnnya 
sendiri. Siswa akan menemukan sesuatu yang jauh lebih bermakna 
dibandingkan apabila informasi yang diperolehnya di sekolah 
disimpan begitu saja tanpa terkait dengan hal lain. Apabila siswa 
merasakan bahwa sesuatu yang dipelajari ternyaa bermakna, maka 
akan menjadikannya termotivasi dan terpacu untuk terus belajar. 
2) Melakukan sesuatu yang bermakna (experiencing). Ada beberapa 
langkah yang dapat ditempuh guru untuk membuat pelajaran terkait 
dengan konteks kehidupan siswa, yaitu sebagai berikut: 
3) Belajar secara mandiri 
Kecepatan belajar siswa sangat bervariasi, cara belajar juga 
berbeda, bakat dan minat juga bermacam-macam. Perbedaan ini 
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hendaknya dihargai dan siswa diberi kesempatan belajar mandiri 
sesuai dengan kondisi masing-masing siswa. 
4) Kolaborasi (collaborating) 
Setiap makhluk hidup membutuhkan makhluk hidup yang lain, 
demikian juga pembelajarn di sekolah hendaknya mendorong siswa 
untuk bekerjasama dengan temannya. 
5) Berpikir kritis dan kreatif (applyying) 
Salah satu tujuan dalam belajar adalah agar siswa dapat 
mengembangkan potensi intelektual yang dimilikinya. Pembelajaran 
di sekolah hendaknya melatih siswa untuk berpikir kritis dan kreatif 
dan juga memberikan kesempatan untuk mempraktikannya dalam 
kehidupan nyata. 
6) Mengembangkan potensi individu (transfering) 
Tidak ada individu yang sama persis, maka kegiatan 
pembelajaran hendaknya bisa mengidentifikasi potensi yang 
dimiliki setiap siswa serta memberikan kesempatan mereka untuk 
mengembangkannya. 
7) Standar pencapaian yang tinggi 
Pada dasarnya setiap orang ingin mencapai sesuatu yang tinggi, 
standar yang tinggi akan memacu siswa untuk berusaha keras dan 
menjadi yang terbaik. 
8) Asesmen yang autentik 
Pencapaian siswa tidak cukup hanya diukur dengan tes saja, 
hasil belajar hendaknya diukur dengan asesmen autentik yang bisa 
menyediakan informasi yang benar dan akurat mengenai apa yang 
benar-benar diketahui dan dapat dilakukan oleh siswa atau tentang 
kualitas program pendidikan. 
Terdapat 7 komponen yang melandasi pelaksanaan proses 
pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kontekstual 
(Hamdayama, 2014:53), yaitu: 
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1) Konstruktivisme 
Pembelajaran kontekstual pada dasarnya mendorong agar 
siswa bisa mengkonstruksi pengetahuannya melalui proses 
pengamatan dan pengalaman. Sebab, pengetahuan hanya akan 
fungsional manakala dibangun oleh individu. Pengetahuan yang 
hanya diberikan tidak akan menjadi pengetahuan yang bermakna. 
2) Menemukan (Inquiry) 
Proses pembelajaran didasarkan pada pencarian dan 
penelusuran melalui proses berpikir sistematis. Pengetahuan 
bukanlah sejumlah fakta hasil dari mengingat, tetapi hasil dari proses 
menemukan sendiri. Dengan demikian, dalam proses perencanaan 
guru bukanlah mempersiapkan sejumlah materi yang harus dihafal 
tetapi merancang pembelajaran yang memungkinkan siswa dalam 
menemukan sendiri materi yang harus dipahaminya. 
3) Bertanya (Questioning) 
Bertanya dapat dipandang sebagai refleksi dari keingintahuan 
setiap individu, sedangkan menjawab pertanyaan mencerminkan 
kemampuan seseorang dalam berpikir. Dalam proses pembelajaran 
melalui model kontekstual, guru tidak hanya menyampaikan 
informasi begitu tetapi memancing agar siswa dapat menemukan 
sendiri. 
4) Masyarakat Belajar (Learning Community) 
Penerapan komponen masyarakat belajar dapat dilakukan 
dengan menerapkan pembelajaran melalui kelompok belajar. Siswa 
dibagi dalam kelompok-kelompok yang anggotanya bersifat 
heterogen, baik dilihat dari kemampuan dan kecepatan belajarnya, 
manupun dilihat dari bakat minatnya. Dalam pembelajaran 
berkelompok, siswa yang memiliki kemampuan tertentu dapat 
menularkannya pada siswa lain. 
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5) Pemodelan (Modelling) 
Pemodelan adalah proses pembelajaran dengan memeragakan 
sesuatu sebagai contoh yang dapat ditiru oleh siswa. Misalnya guru 
memberikan contoh bagaimana cara mengoperikan sebuah alat, atau 
bagaimana cara menghafalkan sebuah kalimat asing, dan 
sebagainya. 
6) Refleksi (Reflection) 
Refleksi adalah proses pengendapan pengalaman yang telah 
dipelajari yang dilakukan dengan cara menurutkan kembali 
kejadian-refleksi, pengalaman belajar itu dimasukkan dalam struktur 
kognitif siswa yang pada akhirnya akan menjadi bagian dari 
pengetahuan yang dimilikinya. 
7) Penilaian Nyata (Authentic Assesment) 
Penilaian nyata adalah proses yang dilakukan guru untuk 
mengumpulkan informasi tentang perkembangan belajar yang 
dilakukan siswa. Penilaian ini diperlukan untuk mengetahui apakah 
siswa benar-benar belajar atau tidak, apakah pengalaman belajar 
siswa memiliki pengaruh positif terhadap perkembangan intelektual 
mental siswa. 
Inti dari model pembelajaran kontekstual adalah keterkaitan setiap 
materi atau topik pembelajaran dengan kehidupan nyata. Secara langsung 
materi dipelajari kemudian dikaitkan dengan kondisi faktual serta dapat 
disiasati dengan pemberian ilustrasi atau contoh, sumber belajar, media, 
dan lain sebagainya. Hal tersebut selain menjadikan pembelajaran 
menjadi lebih menarik, juga akan membuat peserta didik merasa butuh 
karena apa yang dipelajari dapat dirasakan manfaatknya secara langsung. 
 
2. Hasil Belajar Pada Pembelajaran Geografi Kurikulum 2013 
a. Hasil Belajar 
Belajar merupakan hal yang penting untuk dilakukan dalam proses 
pemahaman konsep. Belajar menjadi kunci utama berjalannya suatu 
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kegiatan pendidikan. Slameto (1991:78) menyatakan bahwa belajar adalah 
proses usaha yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan 
tingkah laku yang keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu 
sendiri dalam berinteraksi dengan lingkungan. Belajar berkaitan erat 
dengan perubahan tingkah laku secara keseluruhan peserta didik. 
Menurut Nana Sudjana (2009:3) hasil belajar pada hakikatnya 
adalah perubahan tingkah laku sebagai hasil belajar dalam pengertian yang 
lebih luas mencakup bidang kognitif, afektif, dan psikomotorik. Hal 
tersebut berkaitan dengan teori Taxonomi Bloom yang dirancang oleh 
Benjamin S. Bloom (1956). Taxonomi Bloom dibuat untuk tujuan 
pendidikan yang terbagi menjadi tiga domain (ranah) dan setiap domain 
tersebut dibagi kembali dalam pembagian yang lebih rinci berdasarkan 
hirarkinya. Tiga ranah dalam tujuan pendidikan adalah sebagai berikut: 
1) Ranah Kognitif (Cognitive Domain) 
Pada ranah kognitif berisi mengenai perilaku-perilaku yang 
menekankan aspek intelektual, seperti pengetahuan, pengertian, dan 
keterampilan berpikir. 
2) Ranah Afektif (Affective Domain) 
Pada ranah afektif berisi mengenai perilaku-perilaku yang 
menekankan aspek perasaan dan emosi, seperti minat, sikap, 
apresiasi, dan cara penyesuaian diri. 
3) Ranah Psikomotorik (Psychomotoric) 
Pada ranah psikomotorik berisi mengenai perilaku-perilaku 
yang menekankan aspek keterampilan motorik seperti tulisan 
tangan, mengetik, berenang, dan mengoperasikan mesin. 
Hasil belajar dapat dilihat dari evaluasi terkait aspek intelektual yang 
dilakukan oleh guru agar dapat diketahui tingkat kemampuan peserta didik 
dalam mencapai tujuan pembelajaran. Evaluasi berupa hasil tes maupun 
instrumen yang digunakan untuk mengukur hasil pembelajaran yang 
diharapkan. 
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b. Pembelajaran Geografi Kurikulum 2013 
Menurut Sumaatmadja (2001:9), pengajaran geografi adalah 
geografi yang diajarkan di tingkat sekolah dasar dan sekolah menengah. 
Penjabaran konsep-konsep, pokok bahasan, dan sub pokok bahasannnya 
harus disesuaikan dengan tingkat pengalaman dan perkembangan mental 
anak pada jenjang-jenjang pendidikan yang bersangkutan. Geografi 
sebagai bidang ilmu mencari penjelasan dan interpretasi tentang karakter 
sebagai hasil interaksi faktor-faktor geografi yang mencirikan tempat-
tempat dipermukaan bumi sebagai dunia kehidupan manusia (Hartshorne 
dalam Sumaatmadja, 1960:47). 
Geografi merupakan ilmu yang mempelajari seluruh fenomena 
geosfer. Pembelajaran geografi pada hakikatnya adalah pengajaran tentang 
aspek-aspek keruangan permukaan bumi yang merupakan keseluruhan 
gejala alam dan kehidupan umat manusia dengan variasi kewilayahannya. 
Pembelajaran dilakukan sesuai dengan kurikulum yang berlaku. 
Kurikulum merupakan perangkat mata pelajaran dan program 
pembelajaran yang diberikan oleh sutau lembaga penyelenggara 
pendidikan yang berisi rancangan pelajaran yang akan diberikan kepada 
peserta didik dalam satu periode jenjang pendidikan. 
Kurikulum 2013 merupakan salah satu upaya pemerintah untuk 
mencapai keunggulan masyarakat bangsa dalam penguasaan ilmu dan 
teknologi seperti yang digariskan dalam haluan negara. Kurikulum 2013 
diharapkan dapat menghasilkan insane yang produktif, kreatif, dan 
inovatif. 
 
B. Kerangka Berpikir 
Geografi merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat di SMA. 
Pembelajaran geografi mengkaji mengenai hal-hal yang berkaitan dengan 
fenomena geosfer. Pembelajaran geografi mencakup materi yang luas dan 
kompleks. Penelitian dan pengembangan ini terbatas pada materi kompetensi dasar 
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3.3 langkah-langkah penelitian geografi kelas X IPS. Materi langkah-langkah 
penelitian geografi merupakan materi baru setelah diterapkannya kurikulum 2013. 
Terdapat beberapa permasalahan dalam proses pembelajaran geografi 
khususnya pada materi langkah-langkah penelitian geografi. Keterbatasan waktu 
pembelajaran di sekolah tidak seimbang dengan banyaknya cakupan materi yang 
harus disampaikan. Kurangnya waktu pembelajaran tersebut menyebabkan guru 
tidak dapat menjelaskan materi secara mendalam. Selama ini belum banyak 
terdapat inovasi media pembelajaran yang berkaitan dengan materi langkah-
langkah penelitian geografi. Guru mengalami kesulitan dalam memperoleh media 
yang dapat menunjang proses pembelajaran. Fasilitas yang tersedia di sekolah juga 
belum dimanfaatkan secara maksimal. 
Model dan media pembelajaran merupakan hal yang berkesinambungan 
sehingga keduanya harus dipilih dengan tepat. Pada pelaksanaannya, model 
pembelajaran ditentukan sesuai dengan materi yang akan disampaikan. Apabila 
materi disampaikan melalui model pembelajaran yang tidak tepat maka dapat 
menimbulkan adanya masalah dalam proses pembelajaran. Beberapa permasalahan 
yang terjadi dalam proses pembelajaran tersebut berpengaruh terhadap hasil belajar 
peserta didik relatif rendah. 
Dari permasalahan pembelajaran yang telah diuraikan diatas kemudian 
dihubungkan dengan kajian pustaka agar dapat menemukan solusi yang tepat. 
Analisis kebutuhan sangat penting dalam suatu penelitian pengembangan. 
Pengembangan media pembelajaran harus dilakukan melalui tahapan analisis 
kebutuhan. Hal ini bertujuan agar media yang dikembangkan sesuai dengan 
kebutuhan, kemampuan, dan karakteristik peserta didik. 
Media yang tepat untuk dikembangkan dalam penelitian ini adalah media  e-
learning. Media e-learning dikembangkan dengan menggunakan program Adobe 
Flash pada kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi. Program 
Adobe Flash tersebut akan menghasilkan luaran berupa sajian materi langkah-
langkah penelitian geografi yang didukung dengan adanya animasi, video, gambar, 
teks, tool soal latihan, dll. Selain itu terdapat pula dabbing serta tombol mute untuk 
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mempermudah penggunaan produk. Media pembelajaran ini dapat diakses secara 
online oleh peserta didik dimanapun dan kapanpun. 
Fitur-fitur yang terdapat dalam media e-learning dengan program Adobe 
Flash mencakup aspek visual, audio, dan teks. Kelengkapan aspek dalam sajian 
materi tersebut disesuaikan dengan karakteristik peserta didik yang diketahui 
melalui angket analisis kebutuhan. Media e-learning dengan program Adobe Flash 
menampilkan materi yang menarik dan interaktif sehingga mampu menjadikan 
peserta didik lebih aktif serta mandiri dalam belajar. Pengembangan media ini 
dilakukan dengan tujuan untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. 
Materi yang terdapat dalam media disampaikan melalui model pembelajaran 
yang sesuai. Model pembelajaran yang tepat untuk menyampaikan materi 
kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi adalah model 
pembelajaran kontekstual. Model pembelajaran tersebut dipilih karena tidak hanya 
fokus dalam pemberian kemampuan pengetahuan yang bersifat teoritis, akan tetapi 
mengaitkan setiap materi dengan kondisi faktual di kehidupan sekitar. 
Berdasarkan pemikiran di atas dapat digambarkan bagan kerangka berpikir 
yang dapat dilihat pada gambar berikut:  
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Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berpikir 
 
  
Pembelajaran Geografi Materi 
Langkah-Langkah Penelitian Geografi 
Hambatan: 
1. Keterbatasan waktu pembelajaran 
2. Kurangnya inovasi media pembelajaran 
3. Pemanfaatan fasilitas belum maksimal 
4. Penyampaian materi kurang inovatif 
Pengembangan Media berbasis E-Learning dengan Program 
Adobe Flash dalam Model Pembelajaran Kontekstual 
Fitur-fitur pada Materi Langkah-Langkah Penelitian 
Geografi dengan Program Adobe Flash: 
1. Animasi interaktif 
2. Video 
3. Gambar 
4. Tool soal latihan 
Hasil Belajar Peserta Didik Meningkat 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 
 
A. Tempat dan Waktu Penelitian 
1. Tempat Penelitian 
Penelitian pengembangan ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 
Sambungmacan. Pemilihan SMA Negeri 1 Sambungmacan sebagai tempat 
penelitian dikarenakan sekolah tersebut telah menerapkan kurikulum 2013 dan 
memiliki fasilitas multimedia yang baik. SMA Negeri 1 Sambungmacan 
terletak di Jalan Raya Timur Km. 15 Banaran, Sambungmacan, Sragen Kode 
Pos 57253. 
2. Waktu Penelitian 
Waktu Penelitian ini dimulai sejak diajukannya proposal penelitian dan 
pelaksanaannya setelah pengajuan proposal telah disetujui oleh dosen 
pembimbing penelitian dan telah mendapatkan izin dari pihak-pihak yang 
bersangkutan. Waktu penelitian ini dilaksanakan mulai minggu ke-1 bulan 
September 2017 sampai minggu ke-3 bulan Juli 2018. Adapun tahapan 
pelaksanaan penelitian adalah sebagai berikut: 
Tabel 3.1 Jadwal Pelaksanaan Penelitian 
Jenis Kegiatan 
Bulan 
Sept-Okt 
2017 
Nov-Des 
2017 
Jan-Feb 
2018 
Mar-Apr 
2018 
Mei-Juni 
2018 
Juli-Agt 
2018 
Penulisan Proposal 
Penelitian 
            
Pengembangan 
Produk 
            
Validasi Produk             
Uji Coba Produk             
Pelaksanaan 
Posttest 
            
Analisis Data             
Penulisan Laporan 
Penelitian 
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B. Metode Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 
pengembangan atau yang dikenal dengan istilah Research and Development (R & 
D). Penelitian dan pengembangan (R & D) adalah proses pengembangan dan 
validasi produk pendidikan. Pada catatan kaki tentang “produk” dijelaskan: “Our 
use of the term” “product” includes not only material objects, such as textbooks, 
instructional films and so forth, but is also intended to refer to established 
procedures and processes, such as a method of teaching or method for organizing 
instruction” yang penjelasannya kurang lebih “produk pendidikan yang dihasilkan 
melalui penelitian dan pengembangan itu tidak terbatas pada bahan-bahan 
pembelajaran seperti buku teks, film pendidikan dan lain sebagainya, akan tetapi 
juga bisa berbentuk prosedur atau proses seperti metode mengajar atau metode 
mengorganisasi pembelajaran”Borg and Gall (1979) dalam Sanjaya (2013:129). 
Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektivan produk 
tersebut. Untuk dapat menghasilkan produk tertentu digunakan penelitian yang 
bersifat analisis kebutuhan dan untuk menguji keefektivan produk tersebut supaya 
dapat berfungsi di masyarakat luas, maka diperlukan penelitian untuk menguji 
keefektivan produk tersebut (Sugiyono, 2013:407). 
Pada penelitian ini menggunakan model pengembangan yang dirancang dan 
dikembangkan oleh Dick and Carey. Pemilihan model pengembangan ini 
dipandang tepat karena memuat langkah yang jelas dan sistematis sehingga mudah 
untuk diterapkan. Adanya tahapan revisi merupakan hal yang sangat baik karena 
apabila terjadi kesalahan maka dapat segera dilakukan perbaikan. 
Terdapat beberapa tahapan dalam model pengembangan (Dick and Carrey, 
2015:6-8) yang disusun dengan modifikasi dan disesuaikan dengan kebutuhan 
penelitian tanpa mengurangi substansi prosedur pengembangan produk. Modifikasi 
dilakukan untuk mendukung proses penelitian pengembangan agar lebih sesuai 
dengan fokus penelitian. Berkaitan dengan hal tersebut maka prosedur penelitian 
dan pengembangan yang akan dilaksanakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
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a. Analisis kebutuhan 
Analisis kebutuhan (need assessment) mencakup beberapa prosedur 
didalamnya meliputi, analisis kebutuhan dan tujuan, analisis pembelajaran, 
serta analisis pembelajar dan konteks. Analisis kebutuhan dilakukan untuk 
menentukan tujuan program atau produk yang akan dikembangkan atau 
dihasilkan. Analisis pembelajaran serta analisis pembelajar dan konteks 
dapat dilakukan secara simultan bersamaan. Berdasarkan ketiga prosedur 
dalam analisis kebutuhan tersebut memiliki beberapa karakteristik yang 
harus diidentifikasi agar pengembangan produk sesuai dengan tujuan yang 
diinginkan. Karakteristik tersebut meliputi gaya belajar, pengalaman 
menggunakan media, tanggapan pengembangan media, serta visualisasi 
berupa warna dan jenis huruf. Identifikasi karakteristik dilakukan agar dapat 
diketahui kebutuhan prioritas guru dan peserta didik yang kemudian 
menjadi acuan dalam pengembangan produk. 
b. Pengembangan Produk 
Pengembangan produk dilakukan melalui beberapa prosedur yang 
terdapat dalam model penelitian pengembangan seperti, merumuskan tujuan 
performansi, mengembangkan instrumen, mengembangkan strategi 
pembelajaran, serta mengembangkan dan memilih bahan pembelajaran. 
Merumuskan tujuan performansi dilakukan agar dapat diketahui identifikasi 
standar atau kompetensi dan kompetensi dasar yang ada ke dalam rumusan 
tujuan khusus yang spesifik, terukur, dan teramati. Pada prosedur 
pengembangan instrumen dikembangkan berdasarkan identifikasi standar 
yang terdapat dalam prosedur pengembangan performansi. Instrumen 
digunakan untuk mengukur perangkat produk atau desain yang 
dikembangkan. Prosedur selanjutnya adalah mengembangkan strategi 
pembelajaran yang diperlukan untuk mengetahui bagaimana media dapat 
ditampilkan dengan tepat. Kemudian dilakukan pengembangan dan 
pemilihan bahan pembelajaran yang dirancang untuk mendukung 
pencapaian tujuan. Pada pengembangan produk diperlukan rancangan 
berupa draf kasar sesuai dengan produk yang akan dikembangkan. 
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c. Evaluasi Formatif Untuk Mengetahui Kelayakan Produk 
Kelayakan produk dalam penelitian pengembangan dapat diketahui 
melalui evaluasi formatif. Proses evaluasi formatif pada model 
pengembangan Dick and Carrey memiliki beberapa tahapan uji coba. Setiap 
tahapan uji coba dilakukan revisi untuk memperbaiki kesalahan maupun 
kekurangan dalam produk. Adapun tahapan uji coba adalah sebagai berikut: 
(1) Uji coba perorangan (one-to-one evaluation) 
Uji coba perorangan ini dilakukan untuk memperoleh masukan 
awal tentang produk yang dikembangkan. Uji coba perorangan 
dilakukan kepada 1-3 peserta didik. Hasil analisis uji coba perorangan 
dijadikan acuan dalam melakukan revisi. 
(2) Uji coba kelompok kecil (small group evaluation) 
Uji coba kelompok kecil terhadap produk yang dikembangkan 
melibatkan 6-8 peserta didik. Hasil uji coba kelompok kecil ini dipakai 
untuk melakukan revisi produk atau rancangan. 
(3) Uji coba lapangan (field trial evaluation) 
Uji coba lapangan terhadap produk yang akan dikembangkan 
melibatkan subjek dalam kelas yang besar yaitu antara 15-30 peserta 
didik. 
d. Evaluasi Sumatif Untuk Mengetahui Efektivitas Produk 
Suatu produk yang telah selesai dikembangkan, langkah berikutnya 
adalah melakukan evaluasi sumatif. Evaluasi sumatif dilaksanakan dengan 
tujuan untuk mengetahui efektivitas produk secara keseluruhan 
dibandingkan dengan produk lain. Efektivitas produk penting untuk 
dilakukan sehingga dapat diketahui apakah produk yang dikembangkan 
dapat dimanfaatkan selanjutnya atau tidak. Dalam penelitian ini eksperimen 
dilakukan untuk mengetahui keefektivan produk yang dikembangkan 
terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. 
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Metode penelitian dan pengembangan dari Pusat Penelitian Kebijakan dan 
Inovasi Pendidikan (2008:12), model atau produk yang baik memenuhi dua kriteria, 
yaitu: kriteria pembelajaran (instructional criteria) dan kriteria penampilan 
(presentation criteria). Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah 
media e-learning dengan program Adobe Flash pada materi langkah-langkah 
penelitian geografi. Dalam prosedur penelitian dan pengembangan media e-
learning dengan program Adobe Flash pada materi langkah-langkah penelitian 
geografi ini dapat dikatakan layak jika telah melalui validasi ahli materi dan validasi 
ahli media. Maka sebelum diujicobakan kepada peserta didik, produk awal berupa 
media e-learning dengan program Adobe Flash pada materi langkah-langkah 
penelitian geografi perlu diujikan kepada ahli materi dan ahli media untuk 
mengetahui kelayakan media tersebut. Apabila media pembelajaran belum layak 
maka media tersebut harus dilakukan revisi atau perbaikan terlebih dahulu. Pada 
penelitian ini produk juga digunakan untuk mengetahui efektivitasnya terhadap 
peningkatan hasil belajar peserta didik. Produk yang telah dikatakan layak, 
kemudian diuji efektivitasnya. Uji efektivitas dilakukan agar produk yang 
dihasilkan dapat bermanfaat bagi guru maupun peserta didik dalam kegiatan 
pembelajaran. 
 
C. Sumber Data 
Pada penelitian ini data yang dikumpulkan adalah data primer dan data 
sekunder baik yang bersifat kuantitatif maupun kualitatif sebagai berikut: 
1. Data Primer 
Data Primer yang diperlukan dalam penelitian ini adalah: 
a. Data analisis kebutuhan peserta didik (gaya belajar, pengalaman 
menggunakan media, tanggapan pengembangan media, warna, dan 
jenis huruf) 
b. Data validasi kelayakan media e-learning dengan program Adobe 
Flash oleh ahli materi dan ahli media 
c. Data validasi kelayakan media e-learning dengan program Adobe 
Flash oleh pendidik 
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d. Data penilaian uji coba produk peserta didik terhadap produk media 
yang dikembangkan 
e. Data nilai posttest peserta didik 
f. Data observasi kegiatan belajar mengajar 
2. Data Sekunder 
Data sekunder yang diperlukan dalam penelitian ini adalah: 
a. Data nama peserta didik 
b. Data jumlah peserta didik 
c. Nilai peserta didik dan data-data lain yang berasal dari dokumen 
sekolah yang diperlukan 
 
D. Teknik Pengambilan Sampel 
Terdapat berbagai cara dalam menentukan sampel penelitian. Teknik 
pengambilan sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah: 
1. Lokasi Penelitian 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan lokasi 
penelitian adalah purposive sampling. Berdasarkan teknik pengambilan 
sampel tersebut, peneliti menentukan SMA Negeri 1 Sambungmacan 
sebagai lokasi penelitian dengan pertimbangan sekolah telah menerapkan 
kurikulum 2013 serta memiliki fasilitas perangkat komputer yang memadai, 
dan terdapat permasalahan yang menarik untuk diteliti. 
2. Analisis Kebutuhan 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk pengisian angket 
analisis kebutuhan adalah simple random sampling. Pertimbangan 
pemilihan sampel berasal dari kelas X IPS di SMA Negri 1 Sambungmacan 
mencakup kelas yang akan dilakukan uji efektivitas terhadap media e-
learning dengan program Adobe Flash. Berdasarkan teknik pengambilan 
sampel tersebut, peneliti menentukan secara acak peserta didik pada kelas 
X IPS 1, X IPS 2, X IPS 3, dan X IPS 4 sebagai sampel pengisian angket 
analisis kebutuhan. 
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3. Kelayakan Media E-Learning dengan Program Adobe Flash 
a. Validasi Ahli Media 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan 
ahli media sebagai validator media e-learning dengan program Adobe 
Flash adalah purposive sampling. Ahli media dipilih berdasarkan 
pertimbangan bahwa validator kompeten dalam disiplin ilmu geografi 
terkait dengan media pembelajaran sehingga peneliti memperoleh kritik 
dan saran terkait aspek media yang mendukung pengembangan produk. 
b. Validasi Ahli Materi 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan 
ahli materi sebagai validator media e-learning dengan program Adobe 
Flash adalah purposive sampling. Ahli materi dipilih berdasarkan 
pertimbangan bahwa validator berkompeten dalam disiplin ilmu 
geografi terkait dengan materi kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah 
penelitian geografi. Hal tersebut dilakukan agar peneliti memperoleh 
masukan berupa kritik dan saran yang mendukung perbaikan materi 
dalam pengembangan produk. 
c. Pendidik 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan 
pendidik sebagai validator media e-learning dengan program Adobe 
Flash adalah purposive sampling. Pendidik dipilih berdasarkan atas 
pertimbangan bahwa validator merupakan guru pengampu mata 
pelajaran geografi kelas X SMA Negeri 1 Sambungmacan. 
d. Uji Coba Perorangan 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan 
peserta didik dalam uji coba perorangan adalah purposive sampling. 
Pertimbangan pemilihan sampel berasal dari peserta didik yang 
memiliki kemampuan akademik tinggi, sedang, atau rendah, serta laki-
laki atau perempuan. Pada uji coba perorangan ini peneliti menentukan 
3 peserta didik dari kelas X IPS 4. 
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e. Uji Coba Kelompok Kecil 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan 
peserta didik dalam uji coba kelompok kecil adalah purposive sampling. 
Pertimbangan pemilihan sampel berasal dari peserta didik yang 
memiliki kemampuan akademik tinggi, sedang, atau rendah, serta laki-
laki atau perempuan. Pada uji coba perorangan ini peneliti menentukan 
8 peserta didik dari kelas X IPS 3. 
f. Uji Coba Lapangan (Kelas Eksperimen) 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan 
peserta didik dalam uji coba lapangan adalah purposive sampling. 
Pertimbangan pemilihan sampel berasal dari peserta didik yang 
memiliki kemampuan akademik tinggi, sedang, atau rendah, serta laki-
laki atau perempuan. Pada uji coba perorangan ini peneliti menentukan 
20 peserta didik dari kelas X IPS 1. 
4. Efektivitas Media E-Learning dengan Program Adobe Flash dalam Model 
Pembelajaran Kontekstual 
a. Kelas Kontrol 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan 
kelas kontrol adalah simple random sampling. Teknik ini digunakan 
dengan pertimbangan seluruh kelas X IPS di SMA Negeri 1 
Sambungmacan merupakan kelas yang homogen sehingga pemilihan 
dilakukan secara acak dari kelas tersebut. Kelas kontrol dalam penelitian 
ini adalah kelas X IPS 2 dengan jumlah 23 peserta didik yang 
menggunakan media PowerPoint interaktif. Pembelajaran kontekstual 
didukung dengan tampilan PowerPoint interaktif yang menunjukkan 
gambaran nyata di lingkungan sekitar. 
b. Kelas Eksperimen 
Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk menentukan 
kelas eksperimen adalah simple random sampling. Teknik ini digunakan 
dengan pertimbangan seluruh kelas X IPS di SMA Negeri 1 
Sambungmacan merupakan kelas yang homogen sehingga pemilihan 
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dilakukan secara acak dari kelas tersebut. Kelas eksperimen dalam 
penelitian ini adalah kelas X IPS 1 dengan jumlah 20 peserta didik yang 
menggunakan media e-learning dengan program Adobe Flash. Pada 
penyampaiannya kelas eksperimen menggunakan model pembelajaran 
kontekstual dengan berbantuan media e-learning dengan program 
Adobe Flash yang menunjukkan gambaran nyata di lingkungan sekitar. 
 
E. Teknik Pengumpulan Data 
Teknik pengumpulan data digunakan untuk mendapatkan data yang 
dibutuhkan dalam penelitian untuk selanjutnya dianalisis. Adapun teknik yang 
digunakan dalam pengumpulan data adalah sebagai berikut: 
1. Kuesioner (Angket) 
Menurut (Sugiyono, 2013:199), kuesioner merupakan teknik 
pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat 
pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Angket 
digunakan untuk mengatahui analisis kebutuhan peserta didik dan kelayakan 
media e-learning dengan program Adobe Flash serta tanggapan mengenai 
produk yang dikembangkan. Berikut merupakan angket yang digunakan 
dalam penelitian: 
a. Angket Analisis Kebutuhan 
Angket yang digunakan pada tahapan awal sebelum merancang 
produk adalah angket analisis kebutuhan. Angket analisis kebutuhan 
digunakan untuk mengetahui karakteristik kebutuhan guru dan peserta 
didik terhadap media pembelajaran. Kemudian hasil dari angket analisis 
kebutuhan akan digunakan sebagai acuan dalam pengembangan produk 
yang akan dilakukan. Angket analisis kebutuhan terdiri dari gaya belajar 
peserta didik, pengalaman menggunakan media, tanggapan 
pengembangan media, warna, dan jenis huruf. 
b. Angket Kelayakan Media 
Angket yang digunakan untuk menguji kelayakan pengembangan 
media e-learning dengan program Adobe Flash adalah angket tertutup. 
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Angket tertutup dipilih untuk memudahkan responden dalam memberikan 
respon atau penilaian, dimana responden tinggal memilih alternatif 
jawaban yang telah tersedia dalam angket. Jawaban responden ditulis 
dengan cara memberi tanda checklist ( √ ) pada angket yang telah 
disediakan. Angket menggunakan skala likert yang menggunakan lima 
alternatif jawaban yang berupa skor 1, 2, 3, 4, dan 5. Pembobotan skor 
tersebut dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 3.2 Kriteria Penilaian Angket 
Kriteria Skor 
Sangat Baik 5 
Baik 4 
Cukup 3 
Kurang 2 
Sangat Kurang 1 
Sumber: Mogey dalam Harvey (1998:21) 
Setiap aspek penilaian dari beberapa indikator kemudian dicari 
modusnya. Kriteria untuk produk media pembelajaran dapat dikatakan 
layak jika mendapatkan modus 4 sampai 5 melalui validasi ahli materi, 
validasi ahli media, validasi pendidik, serta penilaian peserta didik 
mencakup uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba 
lapangan. Angket yang digunakan meliputi: 
1) Angket Untuk Ahli Materi 
Angket yang ditujukan kepada ahli materi digunakan untuk 
mengetahui kelayakan produk media e-learning dengan program 
Adobe Flash pada materi langkah-langkah penelitian geografi 
berkaitan dengan aspek ketepatan materi, aspek kurikulum, dan 
aspek keterampilan berpikir. Angket penilaian media untuk ahli 
materi menggunakan 31 butir pernyataan yang terdiri dari 15 butir 
pernyataan pada aspek ketepatan materi, 8 butir pernyataan pada 
aspek kurikulum, dan 8 butir pernyataan pada aspek keterampilan 
berpikir. Berikut kisi-kisi pedoman angket ahli materi dalam 
penilaian kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
pada materi langkah-langkah penelitian geografi: 
61 
 
 
 
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Ahli Materi dalam Penilaian Kelayakan 
Media E-Learning dengan program Adobe Flash 
No Aspek Indikator 
Jumlah 
Pertanyaan 
1 Ketepatan Materi Penyajian materi 4 
Konsep penyampaian 
materi 
3 
Materi yang disajikan 
kontekstual 
4 
Materi yang disajikan 
mudah dipahami 
4 
2 Kurikulum Kejelasan tujuan 
pembelajaran 
2 
Konsistensi tujuan 3 
Struktur materi dan 
evaluasi 
3 
3 
Keterampilan 
Berpikir 
Materi yang disajikan 
mendorong berpikir 
kreatif dan inovatif 
4 
  
Materi yang disajikan 
mendorong berpikir 
kritis 
4 
Total 31 
Sumber: Conrad, Kerri and Traininglinks (2000) dimodifikasi 
2) Angket Untuk Ahli Media 
Angket yang ditujukan kepada ahli media digunakan untuk 
mengetahui kelayakan produk media e-learning dengan program 
Adobe Flash pada materi langkah-langkah penelitian geografi 
berkaitan dengan aspek desain, aspek navigasi, dan aspek 
pengoperasian program. Angket penilaian media untuk ahli media 
ini menggunakan 18 butir pernyataan yang terdiri dari 13 butir 
pernyataan pada aspek desain, 3 butir pertanyaan pada aspek 
navigasi, dan 2 butir pernyataan pada aspek pengoperasian program. 
Pemberian skor terhadap pilihan jawaban disesuaikan dengan 
kriteria yang dipilih oleh ahli. Berikut kisi-kisi pedoman angket ahli 
media dalam penilaian kelayakan media e-learning dengan program 
Adobe Flash pada materi langkah-langkah penelitian geografi: 
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Tabel 3.4 Kisi-Kisi Angket Ahli Media dalam Penilaian Kelayakan 
Media E-Learning dengan program Adobe Flash 
No Aspek Indikator 
Jumlah 
Pertanyaan 
1 Desain Tulisan 3 
Warna 3 
Tampilan Program Adobe 
Flash 
4 
Background E-Learning 3 
2 Navigasi Efektivitas Navigasi 2 
Penggunaan Navigasi 1 
3 
Pengoperasian 
Program 
Kemudahan Penggunaan 
2 
Total 18 
Sumber: Conrad, Kerri, and Traininglinks (2000) dimodifikasi 
3) Angket Untuk Pengguna Media 
Angket ini ditujukan kepada pendidik dan peserta didik 
sebagai pengguna produk. Hal tersebut untuk evaluasi dalam 
pengembangan produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash pada materi langkah-langkah penelitian geografi sebagai 
media pembelajaran. Hasil dari angket penilaian tersebut digunakan 
sebagai acuan dalam melakukan revisi terhadap pengembangan 
produk yang dikembangkan, sehingga dapat menciptakan produk 
yang tepat dan layak digunakan dalam pembelajaran. Berikut kisi-
kisi pedoman angket kepada pengguna media dalam melakukan 
penilaian kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
pada materi langkah-langkah penelitian geografi: 
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Tabel 3.5 Kisi-Kisi Angket Respon untuk Pengguna Media E-
Learning dengan program Adobe Flash 
No Aspek Indikator 
Jumlah 
Pertanyaan 
1 Kemudahan 
Pengoperasian 
Produk 
Petunjuk Penggunaan 3 
Menu 1 
Navigasi 4 
Layout Tombol 1 
2 Visualisasi Produk Tulisan 3 
Warna 2 
Tata Letak 3 
Desain Adobe Flash 3 
3 Materi Materi yang Disajikan 
Jelas 
4 
Materi yang Disajikan 
Mudah Dipahami 
3 
Materi Disajikan 
Kontekstual dan 
Sistematik 
4 
Materi Sesuai dengan 
Kurikulum 2013 
3 
4 Presentasi Produk 
Materi dalam Produk 
Menumbuhkan 
Semangat Belajar 
2 
  
Penyajian Materi 
Menuntut Kreativitas 
2 
Total 38 
Sumber: Conrad, Kerri, and Traininglinks (2000) dimodifikasi 
2. Observasi 
Observasi dilakukan untuk mengetahui kondisi dalam kegiatan belajar 
mengajar sebelum menggunakan media E-Learning dengan Program Adobe 
Flash dalam pembelajaran. Observasi yang dilakukan berdasarkan pedoman 
observasi yang telah ditentukan. 
3. Tes Hasil Belajar 
Teknik pengumpulan data dengan menggunakan tes ini digunakan 
untuk mengetahui hasil belajar melalui pretest dan posttest. Tes yang 
dilakukan pada penelitian ini adalah posttest pada kelas eksperimen yang 
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menggunakan media e-learning dengan program Adobe Flash serta kelas 
kontrol yang menggunakan media PowerPoint interaktif. Hasil dari tes ini 
selanjutnya akan digunakan untuk mengetahui efektivitas media e-learning 
dengan program Adobe Flash terhadap peningkatan hasil belajar peserta 
didik. 
Instrumen tes dalam penelitian ini merupakan tes tertulis yang 
berjumlah 25 soal pilihan ganda. Instrumen tes dibuat berdasarkan teori 
Taxonomi Bloom yang dikembangkan oleh Benjamin Bloom (1956) 
mencakup tiga ranah, yaitu ranah kognitif, afektif, dan psikomotorik. Konsep 
pada ranah kognitif mengalami perbaikan seiring dengan perkembangan dan 
kemajuan jaman serta teknologi sehingga menurut Anderson (2010:100-102) 
instrumen tes dalam ranah kognitif mengukur 6 aspek, yaitu aspek ingatan 
(C1), aspek pemahaman (C2), aspek aplikasi (C3), aspek analisis (C4), aspek 
evaluasi (C5), dan aspek mencipta (C6). Instrumen kisi-kisi posttest pada 
materi kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi adalah 
sebagai berikut: 
Tabel 3.6 Instrumen Kisi-Kisi Soal Tes 
No Indikator 
Ranah Kognitif 
Jumlah 
C1 C2 C3 C4 
1 
Mengidentififikasi 
ruang lingkup geografi 
  2   4 2 
2 
Mendeskripsikan 
penelitian geografi 
  3 1   2 
3 
Menjelaskan langkah-
langkah penelitian 
geografi 
5, 13, 
25 
6, 8, 
15 
21, 24 7 9 
4 
Menjelaskan teknik 
pengumpulan data 
geografi 
9, 11 
16, 
20 
10, 14, 
17, 19 
12, 
18,  
10 
5 
Menjelaskan teknik 
analisis data geografi 
    22 23 2 
Jumlah 5 7 8 5 25 
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4. Dokumentasi 
Teknik dokumentasi digunakan untuk memperoleh data selama 
penelitian seperti, data nama peserta didik, data nilai peserta didik, 
dokumentasi pembelajaran, dokumen perijinan, serta buku-buku materi yang 
digunakan sebagai acuan dan gambar ataupun video yang digunakan untuk 
pembuatan media, dan lain sebagainya. 
 
F. Validasi Instrumen Tes 
Pada penelitian ini uji validitas dan reliabilitas digunakan untuk menguji 
instrumen tes. Tes telah dilakukan sebelumnya dengan bentuk soal pilihan ganda. 
Uji yang dilakukan pada instrumen tes dalam penelitian ini sebagai berikut: 
1. Uji Validitas 
Uji validitas yang digunakan dalam penelitian ini adalah validitas item 
atau butir soal. Validitas item dari suatu tes adalah ketepatan mengukur yang 
dimiliki oleh setiap butir soal. Penentuan validitas tes menggunakan teknik 
Korelasi Point Biserial, dengan rumus: 
𝑟𝑝𝑏𝑖 =
𝑀𝑝 − 𝑀𝑡
𝑆𝐷𝑡
√
𝑝
𝑞
 
Keterangan: 
rpbi = Angka indeks Korelasi Point Biserial 
Mp = Rerata skor dari subjek yang menjawab benar bagi butir 
soal yang dicari validitasnya 
Mt = Rerata skor total 
SDt = Standar Deviasi dari skor total 
P = Proporsi subjek yang menjawab benar terhadap butir 
soal yang dicari validitasnya 
Q = Proporsi subjek yang menjawab salah terhadap butir 
soal yang dicari validitasnya (q = 1 - p) 
(Arikunto, 2016:93) 
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Koefisien Korelasi Point Biserial (rpbi) menunjukkan apakah soal 
yang digunakan dalam posttest valid atau tidak valid. Tingkat validitas butir 
soal dapat dikategorikan melalui kriteria sebagai berikut: 
0,8 – 1,0  = Sangat tinggi 
0,6 – 0,8  = Tinggi 
0,4 – 0,6  = Cukup 
0,2 – 0,4  = Rendah 
0,0 – 0,2  = Sangat rendah 
2. Uji Reliabilitas 
Perhitungan reliabilitas skor tes bertujuan untuk mengetahui tingkat 
ketepatan (precision) dan keajegan (consistency) skor tes. Indeks reliabilitas 
berkisar antara 0 – 1. Semakin tinggi koefisien reliabilitas suatu tes, maka 
semakin tinggi pula ketepatan atau keajegannya. Perhitungan reliabilitas 
soal dengan bentuk pilihan ganda digunakan rumus Kuder-Richardson (K-
R 20) sebagai berikut: 
𝑟11 = (
𝑛
𝑛 − 1
) (
𝑆2 − ∑𝑝𝑞
𝑆2
) 
(Arikunto, 2016:115) 
Keterangan: 
r11 = Reliabilitas tes secara keseluruhan 
P = Proporsi subjek yang menjawab item dengan benar 
Q = Proporsi subjek yang menjawab item dengan salah (q = 1 - p) 
∑pq = Jumlah perkalian antara p dan q 
N = Banyaknya item 
S = Standar Deviasi dari tes 
Hasil perhitungan tingkat reliabilitas tersebut kemudian 
dikonsultasikan dengan r product moment. Apabila harga r11> rtabel maka 
instrumen tersebut dikatakan reliabel. Kriteria penilaian reliabilitas butir 
soal adalah berikut: 
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0,91 – 1,00  = Sangat tinggi 
0,71 – 0,90  = Tinggi 
0,41 – 0,70  = Cukup 
0,21 – 0,40  = Rendah 
Negatif – 0,20 = Tidak memenuhi uji reliabilitas 
3. Taraf Kesukaran 
Taraf kesukaran adalah peluang untuk menjawab benar suatu soal 
pada tingkat kemampuan tertentu yang biasanya dinyatakan dalam bentuk 
indeks. Indeks tingkat kesukaran pada umumnya dinyatakan dalam bentuk 
proporsi yang besarnya antara 0,00 – 1,00. Rumus yang digunakan untuk 
menghitung tingkat kesukaran pada soal pilihan ganda adalah sebagai 
berikut: 
𝑇𝐾 =
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑗𝑎𝑤𝑎𝑏 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑝𝑒𝑠𝑒𝑟𝑡𝑎 𝑑𝑖𝑑𝑖𝑘 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑔𝑖𝑘𝑢𝑡𝑖 𝑡𝑒𝑠
 
(Arikunto, 2013:222) 
Klasifikasi tingkat kesukaran soal adalah: 
0,00 – 0,30 = soal tergolong sukar 
0,31 – 0,70 = soal tergolong sedang 
0,71 – 1,00 = soal tergolong mudah 
4. Daya Pembeda 
Daya pembeda soal digunakan untuk mengkaji butir soal untuk dapat 
membedakan antara peserta didik yang telah menguasai materi dengan 
peserta didik yang belum menguasai materi. Rumus untuk menentukan daya 
pembeda soal adalah: 
𝐷 =
𝐵𝐴
𝐽𝐴
−
𝐵𝐵
𝐽𝐵
= 𝑃𝐴 − 𝑃𝐵 
(Arikunto, 2013:228) 
Keterangan: 
D = Daya pembeda 
BA = Jumlah jawaban benar yang diperoleh dari subjek yang 
tergolong kelompok atas 
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BB = Jumlah jawaban benar yang diperoleh dari subjek yang 
tergolong kelompok bawah 
JA = Jumlah subjek yang tergolong kelompok atas 
JB = Jumlah subjek yang tergolong kelompok bawah 
Klasifikasi daya pembeda adalah sebagai berikut: 
0,71 – 1,00 = Baik Sekali 
0,41 – 0,70 = Baik 
0,21 – 0,40 = Cukup 
0,00 – 0,20 = Jelek 
Negatif (-) = Butir soal tidak baik sebaiknya dibuang/digugurkan 
 
G. Teknik Analisis Data 
Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai 
berikut: 
1. Analisis kebutuhan terhadap media e-learning dengan program Adobe Flash 
Teknik yang digunakan untuk menganalisis kebutuhan peserta didik 
dan guru terhadap pengembangan media e-learning dengan program Adobe 
Flash dilakukan dengan menggunakan angket analisis kebutuhan. Terdapat 
5 (lima) aspek yang terdapat dalam angket analisis kebutuhan tersebut 
meliputi gaya belajar peserta didik, pengalaman menggunakan media, 
kebutuhan pengembangan media, visualisasi media mencakup warna dan 
jenis huruf. 
Setiap aspek terdiri dari beberapa indikator yang dijabarkan pada 
pilihan jawaban dalam pertanyaan. Pada masing-masing aspek, jawaban 
yang telah dipilih kemudian akan dicari modus tiap individu. Modus dari 
pilihan jawaban akan mengarah pada karakteristik dan pilihan tiap individu 
terhadap pengembangan media e-learning dengan program Adobe Flash. 
Kemudian selanjutnya dilakukan perhitungan frekuensi dan perhitungan 
dalam bentuk persen setiap aspek untuk mengetahui karakteristik dan 
kebutuhan yang dominan. 
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2. Pengembangan produk media e-learning dengan program Adobe Flash 
Pada penelitian ini pengembangan produk dilakukan dengan cara 
menetapkan hal-hal yang dibutuhkan terlebih dahulu sebelum membuat 
produk media e-learning dengan program Adobe Flash. Hal yang harus 
dipersiapkan sebelum melakukan pengembangan adalah kompetensi inti, 
kompetensi dasar, indikator, materi, soal latihan dalam media, flowchart dan 
storyboard. Kompetensi dasar dalam produk media pembelajaran ini adalah 
kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi. 
Produk media e-learning dengan program Adobe Flash 
dikembangkan sesuai dengan hasil dari analisis kebutuhan yang sebelumnya 
telah dilakukan. Analisis kebutuhan tersebut mencakup karakteristik gaya 
belajar peserta didik digunakan untuk menentukan penyajian media yang 
tepat, pengalaman menggunakan media digunakan untuk mengetahui 
kesiapan dan pengalaman peserta didik dalam memanfaatkan teknologi dan 
jaringan internet, kebutuhan pengembangan media digunakan untuk 
mengetahui tanggapan peserta didik terhadap pengembangan produk media 
pembelajaran, visualisasi warna dan jenis huruf (font) digunakan untuk 
mengetahui warna serta jenis huruf yang dominan dipilih oleh peserta didik 
kemudian diaplikasikan dalam pembuatan produk. 
3. Kelayakan produk media e-learning dengan program Adobe Flash 
Teknik analisis untuk mengetahui kelayakan media e-learning dengan 
program Adobe Flash menggunakan data penilaian angket ahli materi, ahli 
media, dan uji coba produk kepada peserta didik meliputi uji coba 
perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Pada tiap aspek 
penilaian terdiri dari indikator-indikator yang diberikan modus dalam 
angket tersebut. Proses penilaian media e-learning dengan program Adobe 
Flash dilakukan dengan menganalisis modus pada tiap aspek yang 
dijabarkan dalam beberapa indikator dan sub-indikator. 
Penelitian dan pengembangan ini menggunakan teknik analisis data 
dengan penilaian berdasarkan skala likert. Pada skala likert skor penilaian 
antara 1-5 dengan kriteria penilaian dari sangat kurang baik hingga sangat 
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baik. Penilaian menggunakan skala likert berupa data ordinal sehingga 
dalam penyimpulannya menggunakan modus. 
4. Efektivitas media e-learning dengan program Adobe Flash dibandingkan 
dengan media PowerPoint Interaktif dalam model pembelajaran 
kontekstual. 
Analisis yang digunakan dalam penelitian ini berdasarkan atas data 
kualitatif dan data kuantitatif. Data kuantitatif yang diperlukan untuk 
mengetahui efektivitas media e-learning dengan program Adobe Flash 
dalam model pembelajaran kontekstual berupa data hasil belajar pretest dan 
posttest. Teknik analisis dalam penelitian ini berupa analisis deskriptif 
komparatif dengan menggunakan perhitungan uji t. Uji t memerlukan uji 
prasyarat yang terdiri dari uji normalitas data dan uji homogenitas varian 
agar diketahui analisis data untuk pengujian hipotesis dapat dilanjutkan atau 
tidak. Uji prasyarat berupa uji normalitas data dan uji homogenitas varian, 
yaitu: 
a. Uji Normalitas Data 
Uji normalitas data digunakan untuk menguji apakah sampel 
berdistribusi normal atau tidak. Uji normalitas data dalam penelitian ini 
menggunakan metode Lilliefors dengan taraf signifikan 5%. Metode ini 
digunakan karena data berbentuk sebaran atau tidak disajikan dalam 
bentuk interval.  
Prosedur uji normalitas data dengan menggunakan metode 
Liliefors adalah sebagai berikut : 
1) Setiap data Xi diubah menjadi bilangan baku zi dengan rumus : 
Zi=   
𝑋𝑖−𝑋
𝑆𝐷
 ,  X adalah rerata sedangkan SD merupakan simpangan baku. 
2) Data kemudian diurutkan dari skor terendah sampai skor tertinggi. 
3) Setiap bilangan baku menggunkkan daftar distribusi normal baku 
yang kemudian dihitung dengan peluang F (Zi) = P (Z ≤ Zi) 
4) Untuk menghitung perbandingan antara nomor subyek dengan 
subyek n yaitu sebagai berikut :  
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 
n
fi
n
i

 1iZ S  
Keterangan : 
n = cacah semua observasi n  
S(zi) = proporsi cacah z ≤ zi terhadap seluruh zi 
Fi = cacah Z dimana z ≤ zi) 
5) Uji statistika  
Lobs = Max| F(Zi) – S (Zi)| 
6) Daerah kritis untuk uji ini adalah  
DK = {L |Lobs ≥L n, } dimana n merupakan ukuran sampel 
7) Maka keputusan uji  
Jika Lobs < Ltabel maka hipotesis H0 diterima, sehinngga sampel 
berasal dari populasi yang berdistribusi normal.  
        (Budiyono, 2013:170) 
b. Uji Homogenitas Varian 
Uji homogenitas varian digunakan untuk mengukur apakah 
sampel yang digunakan homogen atau tidak. Uji homogenitas varian 
menunggunakan uji Bartlett dengan taraf signifikan 5% pada kelas 
kontrol dan kelas eksperimen. 
Prosedur uji homogenitas menggunkan uji Bartlett adalah sebagai 
berikut: 
𝛸2 =
2303
𝑐
 ( 𝑓 log 𝑅𝐾𝐺 −  Ʃ𝑓𝑗𝑙𝑜𝑔𝑠𝑗
2) 
Keterangan : 
K = banyaknya populasi = banyaknya sampel 
N = banyaknya seluruh nilai (ukuran) 
nj = banyaknya nilai (ukuran) sampel ke-j = ukuran sampel ke-j 
fi= ni – 1 = derajat kebebasan untuk sj ; j  1,2, …., k; 
f = N – k = ∑ 𝑓𝑗
𝑘
𝑗−1
 = derajat kebebasan untuk RKG 
c = 1 + 1 +
1
3(𝑘−1)
[∑
1
𝑓𝑗
−
1
𝑓
] 
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RKG = rataan kuadrat galat  =
Ʃ𝑆𝑆𝑗
Ʃ𝑓𝑗
 
SSi= ∑ 𝑋𝑗
2 −
(∑ 𝑋𝑗)
2
𝑛𝑗
 ;  𝑆𝑗
2 =  
𝑆𝑆𝑗
𝑛𝑗 − 1 
 
Daerah kritis : 
𝐷𝐾 = {𝑋2|𝑋2 > 𝑋𝑎;𝑘−1
2 } 
Keputusan uji : jika X 2hitung  > X
2
tabel  , maka populasi homogen.  
       (Budiyono, 2013: 175-178) 
c. Uji Perbedaan Dua Rata-Rata 
Untuk membuktikan signifikansi perbedaan dua rata-rata hasil 
belajar posttest, maka perlu diuji secara statistik dengan t-test:Two 
Sample Assuming Equal Variances, yaitu: 
𝑡 =
x̄1 − x̄2
𝑠 √(
1
𝑛1
1
𝑛2
)
 
(Sudjana, 2005:239) 
Keterangan: 
x̄1 = Rerata sampel 1 
x̄2 = Rerata sampel 2 
n1 = Jumlah sampel 1 
n2 = Jumlah sampel 2 
s = Standar deviasi 
Uji analisis dalam penelitian ini menggunakan t-test:Two Sample 
Assuming Equal Variances karena untuk menguji perbedaan dua rata-
rata dari sampel yang berbeda dengan mengasumsikan kedua sampel 
tersebut memiliki variansi yang sama. Sampel merupakan peserta didik 
pada tahapan uji coba lapangan menggunakan media e-learning dengan 
program Adobe Flash sebagai kelas eksperimen dan peserta didik yang 
menggunakan media pembelajaran PowerPoint interaktif. Kedua kelas 
tersebut melakukan pembelajaran bermedia dengan menggunakan 
model pembelajaran kontekstual. Pada uji t-test ini menggunakan taraf 
signifikansi α = 0,05. 
Efektivitas pada produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash diketahui melalui signifikansi perbedaan dua rata-rata hasil 
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belajar posttest pada model pembelajaran kontekstual yang 
menggunakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
dibandingkan dengan menggunakan media pembelajaran PowerPoint 
Interaktif. Perhitungan perbedaan dua rata-rata hasil belajar posttest 
dari kedua kelas tersebut kemudian dijadikan acuan untuk mengetahui 
efektivitas produk yang dikembangkan. 
 
H. Prosedur Penelitian 
Penelitian ini dilakukan melalui berbagai tahap kegiatan yang dijadikan 
sebagai prosedur penelitian. Adapun prosedur penelitian adalah sebagai berikut: 
1. Tahap Persiapan 
Tahap ini merupakan kegiatan awal sebuah penelitian. Kegiatan yang 
dilakukan pada tahap persiapan ini adalah menentukan lokasi, waktu 
penelitian, dan mengidentifikasi masalah terkait dengan pembelajaran 
geografi kelas X IPS di SMA Negeri 1 Sambungmacan. Selain itu juga 
mempersiapkan referensi buku, jurnal, skripsi, penelitian, terkait dengan 
yang akan digunakan dalam penelitian. 
2. Penyusunan Proposal Penelitian 
Tahap ini merupakan tahap lanjutan dari tahap persiapan, yaitu berupa 
rancangan penelitian yang disusun sebagai pengajuan untuk melakukan 
penelitian. Proposal penelitian terdiri dari pendahuluan, kajian pustaka dan 
kerangka berpikir, serta metode penelitian. 
3. Penyusunan Instrumen Penelitian 
Pada tahap ini dilakukan kegiatan berupa menyusun instrumen yang 
dibutuhkan untuk memperoleh data di lapangan. Instrumen dalam penelitian 
ini meliputi angket analisis kebutuhan (gaya belajar, pengalaman 
menggunakan media, tanggapan pengembangan media, visualisasi warna, 
dan jenis huruf), silabus, RPP, soal posttest, materi pembelajaran, lembar 
observasi, lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, lembar 
penilaian peserta didik, presensi kehadiran peserta didik, flowchart dan 
storyboard untuk mengembangkan media. 
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4. Pengumpulan Data 
Tahap ini dilakukan kegiatan pengumpulan semua data yang 
diperlukan dalam penelitian baik data primer maupun data sekunder. Data 
primer meliputi data-data yang diperoleh secara langsung di lapangan 
dengan menggunakan instrumen penelitian. Data sekunder berupa data yang 
berasal dari dokumen seperti data nama dan nilai peserta didik. 
5. Analisis Data 
Analisis data digunakan untuk mengetahui analisis kebutuhan melalui 
angket analisis kebutuhan. Analisis data yang digunakan untuk mengetahui 
tingkat kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash melalui 
penilaian angket validasi ahli materi, ahli media, dan uji coba produk berupa 
hasil modus berdasarkan skala likert. Analisis data juga digunakan untuk 
mengetahui efektivitas media e-learning dengan program Adobe Flash 
dalam model pembelajaran kontekstual untuk meningkatkan hasil belajar 
peserta didik. Data dalam penelitian ini berupa data kuantitatif maupun 
kualitatif dianalisis dengan pendekatan deskriptif komparatif. 
6. Penyusunan Laporan Penelitian 
Penyusunan laporan penelitian merupakan tahap akhir dari prosedur 
penelitian. Laporan penelitian ditulis berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan media e-learning dengan program Adobe Flash dalam 
model pembelajaran kontekstual untuk meningkatkan hasil belajar peserta 
didik pada materi langkah-langkah penelitian geografi kelas X. Laporan ini 
selanjutnya dilengkapi dalam bentuk tulisan, tabel, grafik, gambar, dan peta 
lokasi penelitian yang disusun secara sistematis dalam bentuk skripsi. 
Mengenai alur dalam penelitian ini, untuk lebih jelasnya dapat dilihat diagram 
alur penelitian pada gambar berikut: 
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Analisis Kebutuhan Peserta Didik 
Materi Langkah- Langkah 
Penelitian Geografi 
Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis E-
Learning dengan Program Adobe Flash 
Uji Validitas Ahli Materi Uji Validitas Ahli Media 
Revisi Produk 
Uji Coba Produk 
One to One Evaluation 
Revisi Produk 
Small Group Evaluation 
Revisi Produk 
Field Trial Evaluation 
Revisi Produk 
Tingkat Kelayakan Media Pembelajaran 
Berbasis E-Learning dengan Program Adobe 
Flash 
Pretest Kelas Eksperimen 
Model Pembelajaran Kontekstual Menggunakan Media 
Berbasis E-Learning dengan Program Adobe Flash 
Posttest Kelas Eksperimen 
Pretest Kelas Kontrol 
Model Pembelajaran Kontekstual 
Menggunakan Media PowerPoint Interaktif 
Posttest Kelas Kontrol 
Hasil Belajar Peserta Didik 
Tingkat Efektivitas Media Pembelajaran Berbasis E-Learning dengan 
Program Adobe Flash dalam Model Pembelajaran Kontekstual 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3.1 Diagram Alur Penelitian 
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BAB IV 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
 
A. Deskripsi Lokasi Penelitian 
Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Sambungmacan yang terletak 
di Jalan Raya Timur Km. 15 Banaran, Sambungmacan, Sragen 57253. SMA Negeri 
1 Sambungmacan secara astronomis terletak pada 70 21’ 54,92” LS dan 1110 7’ 
44,33” BT, sedangkan letak secara geografis termasuk dalam Kelurahan Banaran, 
Kecamatan Sambungmacan, Kabupaten Sragen. SMA Negeri 1 Sambungmacan 
berada di lokasi yang strategis. Aksesibilitas menuju sekolah sangat mudah karena 
terletak di jalan arteri sebagai penghubung Provinsi Jawa Tengah dengan Jawa 
Timur. 
SMA Negeri 1 Sambugmacan pertama kali didirikan pada tahun 1992. Saat 
ini SMA Negeri 1 Sambungmacan dikepalai oleh Bapak Drs. Sarengat, M.M dan 
wakilnya Bapak Sugiyanto, S.Pd. Guru yang mengajar di SMA Negeri 1 
Sambungmacan berjumlah 48 dan mengampu sebanyak 659 peserta didik. Terdapat 
dua guru mata pelajaran geografi, yaitu Bapak Tri Rajiatna, S.Pd dan Bapak 
Haryadi Nugroho, S.Pd. 
SMA Negeri 1 Sambungmacan telah menerapkan Kurikulum 2013 dalam 
proses pembelajaran di kelas. Pada tahun ajaran 2017/2018 kelas X di SMA Negeri 
1 Sambungmacan memiliki 8 kelas yaitu 4 kelas IPA dan 4 kelas IPS. Penelitian 
dilakukan di kelas X IPS, meliputi X IPS 1, X IPS 2, X IPS 3, dan X IPS 4. Pada 
kelas X IPS 1 peserta didik berjumlah 20 yang terdiri dari 7 putra dan 13 putri. 
Untuk kelas X IPS 2 berjumlah 23 peserta didik, terdiri dari 9 putra dan 14 putri. 
Kelas X IPS 3 berjumlah 23 peserta didik, terdiri dari 6 putra dan 17 putri. 
Sedangkan Kelas X IPS 4 berjumlah 21 peserta didik, terdiri dari 9 putra dan 12 
putri. 
Secara umum sarana dan prasarana di SMA Negeri 1 Sambungmacan sudah 
cukup baik untuk menunjang pembelajaran di kelas. Sarana dan prasarana yang 
terdapat di dalam kelas seperti, proyektor, whiteboard, sound, alat tulis  hingga alat 
kebersihan tersedia dengan kondisi yang baik. Selain itu, terdapat sarana dan 
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prasarana yang dapat menunjang pembelajaran seperti perangkat komputer, wifi, 
dan lainnya. Adanya penelitian pengembangan media pembelajaran ini diharapkan 
dapat menambah koleksi media pembelajaran yang dimanfaatkan sebagai sumber 
belajar di SMA Negeri 1 Sambungmacan. 
Letak SMA Negeri 1 Sambungmacan lebih jelasnya dapat dilihat pada peta 
berikut ini: 
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  Gambar 4.1 Peta Administrasi Lokasi Penelitian SMA Negeri 1 Sambungmacan 
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        Gambar 4.2 Peta Citra Lokasi Penelitian SMA Negeri 1 Sambungmacan 
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B. Deskripsi Hasil Penelitian 
Model pembelajaran geografi yang digunakan di SMA Negeri 1 
Sambungmacan merupakan model pembelajaran kontekstual (contextual teaching 
and learning). Pembelajaran kontekstual dilakukan dengan mengaitkan materi 
yang diajarkan dengan keadaan nyata di lingkungan sekitar. Hal tersebut 
dimaksudkan agar peserta didik mampu membuat hubungan antara pengetahuan 
yang dimiliki dengan penerapannya di kehidupan sehari-hari. Pada 
pelaksanaannya, pembelajaran diselingi diskusi serta menggunakan tampilan media 
pembelajaran yang mendukung. Diskusi berbantuan media tersebut melibatkan 
beberapa kelompok peserta didik di kelas. Pembelajaran kontekstual dengan 
berbantuan media diharapkan mampu memberikan gambaran kepada peserta didik 
dalam mempelajari serta memahami materi. 
Media pembelajaran merupakan alat bantu guru dalam melakukan 
pembelajaran agar materi lebih mudah dimaknai oleh peserta didik. Kejelasan 
dalam penyampaian materi serta penggunaan media pembelajaran yang tepat 
merupakan hal penting yang mampu menunjang keberhasilan proses pembelajaran. 
Melalui media, peserta didik memiliki gambaran yang nyata karena tidak hanya 
membayangkan dalam pikiran yang terkadang menjadi abstrak. 
Materi langkah-langkah penelitian geografi adalah salah satu materi georafi 
kelas X. Materi ini merupakan materi baru setelah diterapkannya kurikulum 2013. 
Materi langkah-langkah penelitian geografi mencakup materi yang luas dan 
kompleks. Terdapat banyak penjelasan baru yang belum dipahami oleh peserta 
didik, sehingga membutuhkan adanya media sebagai alat bantu agar penjelasan 
materi dapat diterima dan dipahami dengan baik oleh peserta didik. 
Pada penelitian dan pengembangan media ini digunakan untuk mengetahui 
kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash serta mengetahui 
efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Tahapan yang 
dilakukan pada penelitian dan pengembangan ini terdiri atas 4 (empat) tahap 
pelaksanaan, yaitu: analisis kebutuhan (need asessment) untuk mengetahui 
karakteristik kebutuhan pengguna terhadap media, pengembangan produk awal 
digunakan sebagai rancangan awal dalam pembuatan produk, uji coba produk 
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dilakukan untuk mengetahui kelayakan, dan efektivitas penggunaan media e-
learning dengan program Adobe Flash terhadap peningkatan hasil belajar peserta 
didik. Berikut merupakan deskripsi dari 4 tahapan hasil penelitian: 
1. Analisis Kebutuhan 
Data analisis kebutuhan (need asessment) diperoleh dari data angket 
yang telah disebarkan kepada peserta didik kelas X IPS 1, X IPS 2, X IPS 3, 
dan X IPS 4 secara acak yang berjumlah 41 peserta didik. Pengambilan data 
analisis kebutuhan digunakan untuk mengetahui informasi awal berkaitan 
dengan gaya belajar peserta didik, pengalaman menggunakan media, 
tanggapan pengembangan media, serta visualisasi media berupa pemilihan 
warna dan jenis huruf. Adapun analisis kebutuhan dalam penelitian ini 
meliputi: 
a. Gaya Belajar Peserta Didik 
Analisis gaya belajar peserta didik dilakukan untuk mengetahui 
bagaimana karakteristik gaya belajar peserta didik dalam memahami 
materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru. Setiap peserta didik 
memiliki gaya belajar yang berbeda-beda dalam memahami materi. 
Adanya angket analisis kebutuhan terhadap gaya belajar peserta didik 
nantinya akan diketahui gaya belajar peserta didik yang dominan 
sehingga menjadi acuan peneliti dalam pembuatan produk 
pengembangan. Berdasarkan data analisis gaya belajar peserta didik 
diketahui bahwa sebagian besar gaya belajar peserta didik adalah gaya 
belajar visual. 
Tabel 4.1 Gaya Belajar Peserta Didik 
No Gaya Belajar Jumlah Peserta Didik Persen 
1 Audio 12 29% 
2 Visual 16 39% 
3 Teks 10 25% 
4 Kinestetik 3 7% 
Jumlah 41 100% 
 Sumber: Data Primer R&D, 2017 
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Data gaya belajar peserta didik di atas dapat dijelaskan pada gambar 
berikut. 
 
Gambar 4.3 Hasil Analisis Gaya Belajar 
Berdasarkan Gambar 4.3 dapat diketahui bahwa 39% atau 16 
peserta didik memiliki gaya belajar visual, 29% atau 12 peserta didik 
memiliki gaya belajar audio, 25% atau 10 peserta didik memiliki gaya 
belajar teks, dan 7% atau 3 peserta didik memiliki gaya belajar kinestetik. 
Gaya belajar peserta didik didominasi dengan gaya belajar visual. Gaya 
belajar visual berarti dalam proses pembelajaran peserta didik lebih 
mudah menerima materi pembelajaran mencakup gagasan, konsep, data, 
dan informasi dalam bentuk gambar. Peserta didik dengan gaya belajar 
visual cenderung tertarik terhadap pembelajaran yang menyajikan 
gambar-gambar. Maka dalam pengembangan media e-learning dengan 
program Adobe Flash, produk dirancang untuk dapat mencakup seluruh 
gaya belajar yang didominasi dengan desain gaya belajar visual. 
b. Pengalaman Menggunakan Media 
Analisis ini digunakan untuk mengetahui pengalaman peserta didik 
dalam menggunakan media yang mendukung proses pembelajaran. 
Berdasarkan angket analisis kebutuhan mengenai pengalaman 
menggunakan media diketahui bahwa peserta didik termasuk dalam 
29%
39%
25%
7%
Gaya Belajar
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Teks
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kategori sering menggunakan dan memanfaatkan media pembelajaran 
berkaitan dengan perangkat komputer dan jaringan internet. 
Tabel 4.2 Pengalaman Menggunakan Media 
No 
Pengalaman 
Menggunakan Media 
Jumlah 
Peserta Didik 
Persen 
1 Belum Pernah 0 0% 
2 Kadang-kadang 7 17% 
3 Pernah 9 22% 
4 Sering 25 61% 
Jumlah 41 100% 
Sumber: Data Primer R&D, 2017 
Data pengalaman peserta didik dalam menggunakan media tersebut 
dapat dijelaskan pada gambar berikut. 
 
Gambar 4.4 Hasil Analisis Pengalaman Menggunakan Media 
Berdasarkan Gambar 4.4 dapat diketahui bahwa 61% atau 25 
peserta didik sering menggunakan media, 22% atau 9 peserta didik sudah 
pernah menggunakan media, 17% atau 7 peserta didik kadang-kadang 
menggunakan media, dan tidak ada peserta didik yang sama sekali belum 
pernah menggunakan media. Berdasarkan hasil pengalaman peserta 
didik dalam menggunakan media di atas dapat disimpulkan bahwa media 
sudah sering digunakan dan dimanfaatkan oleh peserta didik. 
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c. Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran 
Analisis kebutuhan pengembangan media pembelajaran dilakukan 
untuk mengetahui kebutuhan dan ketertarikan peserta didik terhadap 
media pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan angket analisis 
kebutuhan ini diketahui bahwa peserta didik setuju dengan adanya 
pengembangan media pembelajaran. 
Tabel 4.3 Kebutuhan Pengembangan Media Pembelajaran 
No 
Kebutuhan Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Jumlah 
Peserta Didik 
Persen 
1 Tidak Setuju 0 0% 
2 Ragu-ragu 3 7% 
3 Setuju 29 71% 
4 Sangat Setuju 9 22% 
Jumlah 41 100% 
 Sumber: Data Primer R&D, 2017 
Data kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan media 
pembelajaran dapat dijelaskan pada gambar berikut. 
 
Gambar 4.5 Hasil Analisis Pengembangan Media Pembelajaran 
Berdasarkan Gambar 4.5 dapat diketahui bahwa 22% atau 9 peserta 
didik sangat setuju dengan adanya pengembangan media pembelajaran,  
71% atau 29 peserta didik setuju dengan adanya pengembangan media 
pembelajaran, 7% atau 3 peserta didik ragu-ragu dengan adanya 
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pengembangan media pembelajaran, dan tidak ada peserta didik yang 
tidak setuju dengan adanya pengembangan media pembelajaran. 
Berdasarkan hasil di atas secara garis besar peserta didik merasa setuju 
dengan adanya pengembangan media e-learning dengan program Adobe 
Flash berkaitan dengan materi kelas X kompetensi dasar 3.3 langkah-
langkah penelitian geografi. 
d. Visualisasi Warna Media 
Pemilihan warna dalam visualisasi media e-learning dengan 
program Adobe Flash ini terdiri dari kelompok warna primer, sekunder, 
dan tersier. Keseluruhan warna yang dipilih meliputi warna merah, 
kuning, hijau, biru, dan putih. Warna merah, kuning, dan biru termasuk 
dalam kelompok warna primer atau biasa disebut sebagai warna dasar. 
Kemudian untuk warna yang termasuk dalam kelompok warna tersier 
adalah hijau, sedangkan yang termasuk dalam kelompok warna netral 
adalah putih. Keseluruhan warna tersebut terdapat di dalam angket yang 
nantinya akan dipilih oleh setiap peserta didik. Berdasarkan data angket 
visualisasi warna media dalam penelitian ini, dominasi warna yang 
dipilih oleh peserta didik adalah warna hijau. 
Tabel 4.4 Visualisasi Warna Media 
No Visualisasi Warna 
Jumlah 
Peserta Didik 
Persen 
1 Merah 3 7% 
2 Kuning 4 10% 
3 Hijau 13 32% 
4 Biru 10 24% 
5 Putih 11 27% 
Jumlah 41 100% 
Sumber: Data Primer R&D, 2017 
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Data pemilihan warna oleh peserta didik dapat dijelaskan pada gambar 
berikut. 
 
Gambar 4.6 Hasil Analisis Visualisasi Warna 
Berdasarkan Gambar 4.6 dapat diketahui bahwa 32% atau 13 
peserta didik memilih warna hijau. 27% atau 11 peserta didik memilih 
warna putih. 24% atau 10 peserta didik memilih warna biru. 10% atau 4 
peserta didik memilih warna kuning. Selanjutnya hasil perhitungan 
paling sedikit adalah 7% atau 3 peserta didik memilih warna merah. Hasil 
perhitungan pemilihan warna peserta didik menunjukkan warna yang 
dominan dipilih oleh peserta didik adalah warna hijau. Warna alternatif 
lain yang dapat digunakan dalam pengembangan media adalah warna 
putih dan biru. 
e. Visualisasi Jenis Huruf 
Pemilihan jenis huruf dalam visualisasi media e-learning dengan 
program Adobe Flash ini adalah Times New Roman, Verdana, Comic 
Sans MS, dan TW Cen MT. Dominasi jenis huruf yang dipilih peserta 
didik adalah Comic Sans MS. 
Tabel 4.5 Visualisasi Jenis Huruf 
No Jenis Huruf Jumlah Peserta Didik Persen 
1 Times New Roman 13 32% 
2 Verdana 8 19% 
3 Comic Sans MS 16 39% 
4 TW Cen MT 4 10% 
Jumlah 41 100% 
 Sumber: Data Primer R&D, 2017 
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Data pemilihan jenis huruf oleh peserta didik dapat dijelaskan pada 
gambar berikut. 
 
Gambar 4.7 Hasil Analisis Jenis Huruf 
Berdasarkan Gambar 4.7 dapat diketahui bahwa 39% atau 16 
peserta didik memilih jenis huruf Comic Sans MS, 32% atau 13 peserta 
didik memilih jenis huruf Times New Roman, 19% atau 8 peserta didik 
memilih jenis huruf Verdana, dan 10% atau 4 peserta didik memilih jenis 
huruf TW Cen MT. Hasil pemilihan jenis huruf di atas menunjukkan 
bahwa jenis huruf Comic Sans MS merupakan pilihan peserta didik yang 
dominan kemudian menjadi acuan untuk digunakan dalam media 
pembelajaran. 
 
2. Pengembangan Produk Media E-Learning dengan Program Adobe 
Flash 
a. Perumusan Tujuan Performansi 
Pengembangan produk media dalam penelitian ini diawali 
dengan perumusan tujuan performansi. Tujuan performansi perlu 
dirumuskan agar dapat diketahui identifikasi standar atau 
kompetensi dan kompetensi dasar yang ada ke dalam rumusan 
tujuan khusus yang spesifik, terukur, dan teramati. Identifikasi 
standar berkaitan dengan beberapa aspek yang menjadi acuan dalam 
melakukan pengembangan instrumen. Hal ini penting untuk 
dilakukan agar segala aspek dalam pengembangan produk media 
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dapat terukur dan teramati dengan baik, sehingga produk yang 
dikembangkan dapat dikatakan layak pada setiap aspeknya. 
b. Pengembangan Instrumen 
Instrumen yang dibuat dalam pengembangan media terbagi 
menjadi tiga. Pertama adalah aspek yang berkaitan dengan media, 
mencakup aspek desain, aspek navigasi, dan aspek pengoperasian 
program. Kedua merupakan aspek yang berkaitan dengan materi, 
mencakup ketepatan materi, kurikulum, dan keterampilan berpikir. 
Terakhir adalah aspek yang berkaitan dengan respon penggunaan 
produk, mencakup aspek kemudahan pengoperasian produk, 
visualisasi produk, materi, dan presentasi produk.  
Instrumen kemudian akan dilakukan evaluasi agar segala 
aspek dapat terukur dan teramati dengan baik. Evaluasi produk 
media e-learning dengan program Adobe Flash bertujuan untuk 
mengetahui kelayakan produk. Terdapat beberapa tahapan dalam 
melakukan evaluasi meliputi, evaluasi oleh ahli (ahli media dan ahli 
materi), evaluasi pendidik, dan evaluasi peserta didik melalui uji 
coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. 
 Evaluasi oleh ahli media bertujuan untuk mengetahui aspek 
yang terdapat dalam media yang dikembangkan sudah layak atau 
belum apabila digunakan untuk uji coba selanjutnya. Media 
dievaluasi oleh ahli media melalui validasi dan penilaian berkaitan 
dengan aspek media. Media divalidasi oeh dosen yang berkompeten 
dalam bidang ini, yaitu Bapak Drs. Djoko Subandriyo, M.Pd. 
Evaluasi oleh ahli materi bertujuan untuk mengetahui apakah 
materi dalam media yang dikembangkan sudah layak atau belum 
apabila digunakan untuk uji coba selanjutnya. Materi dalam media 
dievaluasi oleh ahli materi melalui validasi dan penilaian berkaitan 
dengan aspek materi. Ahli materi dalam penelitian ini merupakan 
dosen yang berkompeten dalam disiplin ilmu geografi terkait materi 
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kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi, yaitu 
Bapak Dr. Yasin Yusup, S.Si, M.Si. 
Media pembelajaran yang telah dievaluasi oleh ahli materi dan 
ahli media selanjutnya dilakukan validasi oleh pendidik. Validasi 
pendidik dilakukan oleh guru mata pelajaran geografi kelas X IPS 
di SMA Negeri 1 Sambungmacan. Validasi oleh pendidik 
diperlukan agar peneliti mendapat masukan berupa kritik dan saran 
yang mendukung perbaikan media e-learning dengan program 
Adobe Flash. 
Evaluasi dari peserta didik berupa uji coba perorangan dengan 
jumlah 3 peserta didik kelas X IPS 4, uji coba kelompok kecil 
dengan jumlah 8 peserta didik kelas X IPS 3, dan uji coba lapangan 
dengan jumlah 20 peserta didik kelas X IPS 1. 
c. Pengembangan Strategi Pembelajaran 
Prosedur pengembangan produk media terkait dalam hal 
pengembangan strategi pembelajaran ini diperlukan untuk 
mengetahui bagaimana media dapat ditampilkan dengan tepat. 
Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 
e-learning dengan program Adobe Flash. Pemilihan program Adobe 
Flash bertujuan agar media dapat ditampilkan secara interaktif. 
Terdapat beberapa keunggulan dalam program Adobe Flash, yaitu 
mampu menampilkan gambar, video, teks, animasi. Keunggulan 
dalam program Adobe Flash dapat dimanfaatkan untuk membuat 
produk media yang tepat, menarik, dan interaktif. 
Tampilan media didesain dengan membuat rancangan melalui 
flowchart dan storyboard agar mempermudah peneliti dalam 
mengembangkan produk. Adanya flowchart dan storyboard 
merupakan cara yang dilakukan peneliti dalam membuat produk 
media melalui bantuan programmer. Hal tersebut bertujuan agar 
media yang dikembangkan dapat sesuai dengan rancangan yang 
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telah dibuat oleh peneliti sehingga media yang ditampilkan tepat dan 
sesuai dengan kebutuhan pengguna produk media. 
d. Pengembangan dan Pemilihan Bahan Pembelajaran 
Prosedur terakhir yang terdapat dalam pengembangan produk 
dalam penelitian ini adalah pengembangan dan pemilihan bahan 
pembelajaran. Berdasarkan data yang telah dikumpulkan melalui 
analisis kebutuhan dapat digunakan sebagai dasar peneliti dalam 
merancang pengembangan produk. Kemudian peneliti menentukan 
hal-hal yang diperlukan dalam pembuatan media e-learning dengan 
program Adobe Flash meliputi kompetensi inti. kompetensi dasar, 
indikator, materi, soal latihan sebagai bahan pembelajaran dalam 
pengembangan produk. Kompetensi dasar yang digunakan dalam 
penelitian ini adalah kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah 
penelitian geografi. Materi diperoleh dari berbagai sumber referensi, 
yaitu buku dan internet. Bahan lain yang diperlukan adalah seperti 
gambar, tabel, peta, dan video juga dikumpulkan untuk menunjang 
materi. Materi yang telah dikumpulkan kemudian disusun dan 
dilengkapi dengan gambar, video, peta, dan animasi menggunakan 
software program Adobe Flash. 
Pada rancangan pengembangan produk terdapat pendahuluan 
yang menampilkan kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, 
peta konsep, dan petunjuk penggunaan media. Penyajian materi 
dimulai dari yang sederhana hingga kompleks. Materi diimbangi 
dengan gambar maupun video agar dapat dipahami dengan mudah. 
Desain produk dirancang simple dengan visualisasi yang menarik 
bertujuan agar peserta didik tertarik serta mudah dalam memahami 
materi. Selain materi pembelajaran, media juga menampilkan 
contoh konkrit yang berkaitan dengan materi. Hal tersebut bertujuan 
agar peserta didik memiliki gambaran terhadap pengaplikasian 
materi dalam kehidupan sekitar. 
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Terdapat soal latihan berjumlah 10 butir soal dalam bentuk 
pilihan ganda. Soal latihan digunakan sebagai acuan untuk 
mengetahui bagaimana kemampuan peserta didik dalam memahami 
materi. Soal dapat dikerjakan oleh peserta didik dengan cara meng-
klik option pilihan jawaban yang dipilih. Peserta didik yang telah 
selesai mengerjakan keseluruhan soal secara otomatis dapat 
langsung mengetahui skor perolehannya. 
Pada pengembangan produk dalam penelitian ini, peneliti 
dibantu oleh programmer di bidang Teknik Informatika. 
Perencanaan pengembangan produk media dilakukan dengan 
menggunakan flowchart dan storyboard. Flowchart merupakan 
diagram alir pembuatan media pembelajaran. Sedangkan storyboard 
merupakan draft kasar dalam pembuatan media pembelajaran. Draft 
ini digunakan sebagai acuan dalam pengembangan produk media e-
learning dengan program Adobe Flash. Isi dari media pembelajaran 
yang dikembangkan secara garis besar adalah sebagai berikut: 
1) Pendahuluan 
Berisi halaman awal materi yang akan dipelajari meliputi 
kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator, peta konsep, dan 
petunjuk penggunaan media. 
2) Materi Pengantar 
Berisi materi dasar dan pengertian awal berkaitan dengan 
materi langkah-langkah penelitian geografi dilengkapi dengan 
gambar dan video. 
3) Materi Inti 
Berisi inti materi dalam kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah 
penelitian geografi. Materi mengenai langkah penelitian 
disajikan secara runtut. 
4) Contoh Penelitian 
Berisi contoh penelitian sebagai penunjang materi. 
Pengaplikasian materi dalam kehidupan sehari-hari di 
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lingkungan sekitar disajikan dengan bentuk contoh penelitian 
geografi. 
5) Soal Latihan 
Pada akhir bagian terdapat soal latihan dalam bentuk pilihan 
ganda berjumlah 10 butir soal. Soal latihan disertai skor 
perolehan yang secara otomatis dapat diketahui setelah 
pengguna selesai menjawab keseluruhan soal. 
 
Produk yang telah selesai dibuat dengan menggunakan 
program Adobe Flash kemudian dipublikasikan dalam portal e-
learning dengan alamat url e-geosragen.com. Pengguna produk 
dapat mengakses media dalam e-learning dengan melakukan log in 
terlebih dahulu. Log in dilakukan dengan memasukkan username 
serta password. Pengguna yang telah berhasil melakukan log in, 
kemudian mempelajari media kompetensi dasar 3.3 langkah-
langkah penelitian geografi yang terdapat dalam e-learning. 
Terdapat dua cara yang dapat dilakukan untuk mempelajari materi 
tersebut, yaitu dengan cara mempelajari langsung dalam e-learning 
maupun men-download terlebih dahulu. E-learning menyediakan 
kolom untuk berkomentar dan berdiskusi sesama pengguna e-
learning, baik guru dan peserta didik. 
Pada tampilannya, latar belakang yang digunakan dalam 
pengembangan produk media ini adalah gambar globe dan bentuk 
muka bumi. Latar belakang gambar tersebut dipilih karena dinilai 
sesuai dengan bidang keilmuan geografi khususnya pada materi 
langkah-langkah penelitian geografi, sebagai berikut: 
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1) Latar Belakang dengan Gambar Globe 
 
Gambar 4.8 Tampilan Latar Belakang Globe 
2) Latar Belakang dengan Bentuk Muka Bumi 
 
Gambar 4.9 Tampilan Latar Belakang Bentuk Muka Bumi 
Terdapat beberapa desain yang digunakan dalam 
mengembangkan produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash meliputi desain grafis, desain layout, dan desain struktur 
navigasi. Pertama, untuk desain grafis dalam produk ini didominasi 
warna hijau. Tampilan produk media yang didominasi warna hijau  
disesuaikan dengan hasil analisis kebutuhan yang dipilih oleh 
peserta didik melalui angket analisis kebutuhan. Desain layout 
dalam produk media pembelajaran ini terdiri dari penataan elemen-
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elemen yang linear baik secara vertikal maupun horizontal, dapat 
dilihat sebagai berikut: 
1) Desain Layout Linear Secara Vertikal 
 
Gambar 4.10 Tampilan Desain Layout Linear Vertikal 
2) Desain Layout Linear Secara Horisontal 
 
Gambar 4.11 Tampilan Desain Layout Linear Horisontal 
Desain struktur navigasi merupakan kombinasi dari yang 
bersifat linear dan non-linear. Struktur navigasi didesain sedemikian 
rupa untuk mempermudah pengguna dalam memahami dengan jelas 
keseluruhan alur dalam media. Desain tampilan navigasi dirancang 
dalam bentuk tombol-tombol meliputi tombol teks dan tombol yang 
berbentuk gambar, dapat dilihat sebagai berikut: 
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1) Desain Struktur Navigasi Bersifat Linear 
 
Gambar 4.12 Tampilan Desain Struktur Navigasi Linear 
2) Desain Struktur Navigasi Bersifat Non-Linear 
 
Gambar 4.13 Tampilan Desain Struktur Navigasi Non-Linear 
Media e-learning dengan program Adobe Flash yang 
dikembangkan ini memiliki konsep non-linear. Konsep ini 
memungkinkan pemakai media memiliki kebebasan untuk melihat 
isi materi manapun. Konsep yang digunakan menjadikan setiap 
komponen didalamnya saling terintegrasi antara materi, gambar, 
video, animasi, dan soal latihan. Media pembelajaran secara 
keseluruhan menampilkan materi yang lengkap mulai dari materi 
pokok langkah-langkah penelitian geografi hingga contoh konkrit 
dari pengaplikasian materi.  
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Produk media e-learning dengan program Adobe Flash didesain 
sedemikian rupa agar dapat mendukung model pembelajaran kontekstual. 
Penyampaian materi dengan model pembelajaran kontekstual mengambil 
bahan dari e-learning dengan program Adobe Flash yang ditunjukkan 
melalui gambar maupun video nyata terkait dengan permasalahan geografi 
di lingkungan sekitar. Elemen-elemen yang terdapat dalam media secara 
keseluruhan dibuat untuk dapat mendukung penyampaian materi dengan 
model pembelajaran kontekstual. 
Model pembelajaran kontekstual dalam sebuah sistem mengajar 
didasarkan pada pikiran bahwa makna muncul dari hubungan antara isi 
(materi) dan konteksnya. Tampilan media yang dilengkapi gambaran serta 
video yang real di lingkungan sekitar mampu mendukung penyampaian 
materi pembelajaran. Semakin banyak keterkaitan yang ditemukan peserta 
didik dalam suatu konteks yang luas, maka semakin bermakna pemahaman 
isi (materi). Proses yang dilakukan peserta didik dalam memahami materi 
akan menjadi lebih mudah karena pemikiran peserta didik memiliki 
gambaran yang jelas. Apabila penyampaian materi tidak disampaikan 
dengan konteks yang nyata terkadang dapat menyebabkan peserta didik 
memiliki pemikiran abstrak. 
Pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran kontekstual 
melibatkan peserta didik secara langsung dalam mengaitkan materi 
pelajaran dengan konteks kehidupan nyata yang terdapat di lingkungan 
sekitar. Peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar dilibatkan untuk 
berpikir aktif untuk menghubungkan antara materi langkah-langkah 
penelitian geografi dengan tampilan real yang mendukung. Pada penelitian 
ini, pembelajaran kontekstual berbantuan media e-learning dengan program 
Adobe Flash mencakup gambar, video, serta peta terkait dengan fenomena 
geografi di lingkungan sekitar. Pembelajaran kontekstual dilakukan dengan 
mengambil bahan dalam e-learning yang ditunjukkan melalui gambar, peta, 
maupun video sebagai berikut: 
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a) Contoh Tampilan Gambar Penunjang Materi 
 
Gambar 4.14 Tampilan Fenomena Bencana Banjir 
b) Contoh Tampilan Video Penunjang Materi 
 
Gambar 4.15 Tampilan Video Banjir di DAS Bengawan Solo 
c) Contoh Tampilan Peta Penunjang Materi 
 
Gambar 4.16 Tampilan Peta Kemiringan Lereng Kabupaten Sragen 
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3. Kelayakan Media E-Learning dengan Program Adobe Flash 
Kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash dapat 
diketahui dengan melalui validasi ahli, validasi pendidik, dan penilaian 
peserta didik. Langkah pertama dilakukan validasi ahli yang meliputi 
ahli media dan ahli materi. Validasi dari ahli diperlukan untuk menilai 
dan mengevaluasi media e-learning dengan program Adobe Flash yang 
berkaitan dengan aspek media dan materi yang terdapat dalam produk. 
Tahapan selanjutnya adalah validasi dari pendidik dan peserta didik. 
Penilaian oleh peserta didik melalui tiga tahapan, yaitu uji coba 
perorangan (one to one evaluation), uji coba kelompok kecil (small 
group evaluation), dan uji coba lapangan (field trial evaluation). 
Penilaian terhadap media e-learning dengan program Adobe Flash 
dilakukan dengan memberikan skor penilaian menggunakan skala 
Likert yang telah tersaji dalam kolom lembar penilaian sesuai dengan 
aspek kriteria kelayakan produk. 
Berikut deskripsi hasil validasi dan revisi produk media e-
learning dengan program Adobe Flash dari ahli media dan materi, 
pendidik, serta peserta didik yang meliputi uji coba perorangan (one to 
one evaluation), uji coba kelompok kecil (small group evaluation), dan 
uji coba lapangan (field trial evaluation): 
a. Validasi Ahli Media 
Kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
oleh ahli media diperoleh dari angket validasi ahli media yang 
menggunakan parameter skala Likert. Angket validasi ahli media 
mencakup penilaian mengenai aspek yang berkaitan dengan media. 
Ahli media dalam penelitian ini adalah Bapak Drs. Djoko 
Subandriyo, M.Pd dengan pertimbangan bahwa beliau merupakan 
dosen yang berkompeten dalam disiplin ilmu geografi terkait konsep 
media pembelajaran kemudian mengajukan kesediaan beliau untuk 
berkenan menjadi validator media. 
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Dosen sebagai validator media yang telah berkenan 
melakukan validasi selanjutnya akan melihat dan mempelajari 
media yang telah dikembangkan. Cara untuk dapat melihat media 
tersebut adalah dengan mengakses langsung melalui alamat url e-
geosragen.com, kemudian pilih media pembelajaran pada 
kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi. Validator 
media yang telah selesai mengoperasikan dan mencoba 
menggunakan media selanjutnya melakukan penilaian pada lembar 
penilaian berkaitan dengan aspek media yang tersedia. Aspek yang 
dinilai oleh ahli media meliputi aspek desain, aspek navigasi, dan 
aspek pengoperasian program. Validasi oleh ahli media diperlukan 
agar peneliti mendapatkan masukan berupa kritik dan saran yang 
mendukung dalam pengembangan media e-learning dengan 
program Adobe Flash. 
Data hasil validasi ahli media dapat dilihat pada Gambar 4.17 
berikut: 
 
Gambar 4.17 Histogram Hasil Validasi Ahli Media 
Berdasarkan Gambar 4.17 dapat diketahui bahwa penilaian 
terhadap media e-learning dengan program Adobe Flash oleh ahli 
media diperoleh modus 4 pada aspek desain, modus 4 pada aspek 
navigasi, dan modus 4 pada aspek pengoperasian program. Penilaian 
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validasi ahli media diperoleh modus 4 pada ketiga aspek yang berarti 
media memiliki kriteria baik. Berdasarkan hasil penilaian dari ahli 
media dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Desain media e-learning dengan program Adobe Flash: Pada 
aspek desain yang mencakup indikator tulisan dengan 3 butir 
pernyataan, indikator warna dengan 3 butir pernyataan, 
indikator tampilan program Adobe Flash dengan 4 butir 
pernyataan, dan indikator background e-learning dengan 3 
butir pernyataan memperoleh modus 4 (baik). 
2) Navigasi media e-learning dengan program Adobe Flash: 
Pada aspek navigasi yang mencakup indikator efektivitas 
navigasi dengan 2 butir pernyataan dan indikator penggunaan 
navigasi dengan satu butir pernyataan memperoleh modus 4 
(baik). 
3) Pengoperasian program media e-learning dengan program 
Adobe Flash mencakup indikator kemudahan penggunaan 
dengan dua butir pernyataan memperoleh modus 4 (baik). 
Penilaian oleh ahli media selanjutnya dilakukan evaluasi 
berkaitan dengan masukan berupa kritik dan saran. Evaluasi 
dimaksudkan apabila dalam media terdapat kriteria yang kurang 
tepat dapat dilakukan perbaikan untuk penyempurnaan. Evaluasi 
pada penelitian ini disampaikan bahwa dalam produk yang 
dikembangkan berkaitan dengan aspek media sudah baik sehingga 
tidak diperlukan adanya perbaikan. Kesimpulan validasi ahli media 
dalam penelitian ini adalah media yang telah dikembangkan layak 
untuk digunakan tanpa revisi. 
b. Validasi Ahli Materi 
Kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
oleh ahli materi diperoleh dari angket validasi ahli materi yang 
menggunakan parameter skala Likert. Angket validasi ahli materi 
mencakup penilaian mengenai aspek materi yang terdapat dalam 
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media. Materi geografi dalam produk media yang dikembangkan 
merupakan materi kelas X kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah 
penelitian geografi. Ahli materi dalam penelitian ini adalah Bapak 
Dr. Yasin Yusup, S.Si, M.Si dengan pertimbangan bahwa beliau 
merupakan dosen yang berkompeten dalam disiplin ilmu geografi 
terkait materi kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian 
geografi. Langkah selanjutnya adalah mengajukan kesediaan beliau 
untuk berkenan menjadi validator materi. 
Dosen sebagai validator materi yang telah berkenan 
melakukan validasi selanjutnya akan melihat dan mempelajari 
materi dalam produk. Cara untuk dapat mempelajari materi dalam 
media tersebut adalah dengan mengakses langsung melalui alamat 
url e-geosragen.com. Ahli materi yang telah selesai mengoperasikan 
dan mempelajari materi dalam media selanjutnya melakukan 
penilaian pada lembar penilaian berkaitan dengan aspek materi yang 
tersedia. Aspek yang dinilai oleh ahli materi meliputi aspek 
ketepatan materi, aspek kurikulum, dan aspek keterampilan berpikir. 
Validasi oleh ahli materi diperlukan agar peneliti mendapatkan 
masukan berupa kritik dan saran yang mendukung perbaikan materi 
dalam pengembangan media e-learning dengan program Adobe 
Flash. 
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Data hasil validasi ahli materi dapat dilihat pada Gambar 4.18 
berikut: 
 
Gambar 4.18 Histogram Hasil Validasi Ahli Materi 
Berdasarkan Gambar 4.18 dapat diketahui bahwa penilaian 
ahli materi terhadap materi dalam media e-learning dengan program 
Adobe Flash diperoleh modus 4 pada aspek ketepatan materi, modus 
4 pada aspek kurikulum, dan modus 4 pada aspek keterampilan 
berpikir. Penilaian validasi ahli materi diperoleh modus 4 pada 
ketiga aspek yang berarti media memiliki kriteria baik. Berdasarkan 
hasil penilaian dari ahli materi dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Ketepatan materi dalam media e-learning dengan program 
Adobe Flash: Pada aspek ketepatan materi yang mencakup 
indikator penyajian materi dengan 4 butir pernyataan, 
indikator konsep penyampaian materi dengan 3 butir 
pernyataan, indikator materi yang disajikan kontekstual 
dengan 4 butir pernyataan, dan indikator materi yang disajikan 
mudah dipahami dengan 4 butir pernyataan memperolah 
modus 4 (baik). 
2) Kurikulum terhadap materi dalam media e-learning dengan 
program Adobe Flash: Pada aspek kurikulum yang mencakup 
indikator kejelasan tujuan pembelajaran dengan 2 butir 
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pernyataan, indikator konsistensi tujuan dengan 3 butir 
pernyataan, dan indikator struktur materi dan evaluasi dengan 
3 butir pernyataan memperoleh modus 4 (baik). 
3) Keterampilan berpikir pada materi dalam media e-learning 
dengan program Adobe Flash: Pada aspek keterampilan 
berpikir yang mencakup indikator materi mendorong berpikir 
kreatif dan inovatif dengan 4 butir pernyataan dan indikator 
materi mendorong berpikir kritis dengan 4 butir pernyataan 
memperoleh modus 4 (baik). 
Penilaian oleh ahli materi selanjutnya dilakukan evaluasi 
terkait materi dalam media sehingga diperoleh masukan berupa 
kritik dan saran. Evaluasi dimaksudkan apabila kriteria dalam materi 
ada yang kurang tepat dapat dilakukan perbaikan untuk 
penyempurnaan. Kesimpulan validasi oleh ahli materi dinyatakan 
bahwa produk yang dikembangkan layak untuk digunakan dengan 
revisi sesuai saran. Pada evaluasi ini ahli materi melakukan diskusi 
dengan peneliti terkait dengan materi dalam media. Kemudian ahli 
materi menyampaikan jenis kesalahan dan bagian yang perlu 
diperbaiki sekaligus alternatif saran perbaikannya sebagai berikut: 
1) Pada indikator yang merupakan turunan dari kompetensi dasar 
perlu adanya perbaikan pemilihan kata kerja operasional yang 
sesuai. 
a) Tampilan Sebelum dilakukan Revisi 
 
Gambar 4.19 Tampilan Sebelum Revisi 
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b) Tampilan Setelah dilakukan Revisi 
 
Gambar 4.20 Tampilan Setelah Revisi 
2) Pada materi langkah penelitian geografi perlu ditambahkan 
“landasan teori”. 
a) Tampilan Sebelum dilakukan Revisi 
 
Gambar 4.21 Tampilan Sebelum Revisi 
b) Tampilan Setelah dilakukan Revisi  
 
Gambar 4.22 Tampilan Setelah Revisi 
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3) Pada langkah penelitian “Metode Analisis Penelitian 
Geografi” seharusnya dituliskan dengan “Metode Penelitian 
Geografi”. 
a) Tampilan Sebelum dilakukan Revisi 
 
Gambar 4.23 Tampilan Sebelum Revisi 
b) Tampilan Setelah dilakukan Revisi  
 
Gambar 4.24 Tampilan Setelah Revisi 
4) Pada materi langkah-langkah penelitian geografi, perbaikan 
dilakukan terhadap urutan langkah penelitian agar menjadi 
runtut dan jelas. 
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a) Tampilan Sebelum dilakukan Revisi  
 
Gambar 4.25 Tampilan Sebelum Revisi 
b) Tampilan Setelah dilakukan Revisi  
 
Gambar 4.26 Tampilan Setelah Revisi 
5) Pada langkah penelitian “Hipotesis Penelitian” diperlukan 
adanya tambahan penjelasan yang mendukung. 
a) Tampilan Sebelum dilakukan Revisi  
 
Gambar 4.27 Tampilan Sebelum Revisi 
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b) Tampilan Setelah dilakukan Revisi 
 
Gambar 4.28 Tampilan Setelah Revisi 
6) Pada soal latihan nomor 9 diganti dengan pilihan contoh 
penelitian yang sesuai. 
a) Tampilan Sebelum dilakukan Revisi  
 
Gambar 4.29 Tampilan Sebelum Revisi 
b) Tampilan Setelah dilakukan Revisi  
 
Gambar 4.30 Tampilan Setelah Revisi 
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c. Validasi Pendidik 
Kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
oleh pendidik dilakukan melalui angket validasi pendidik. Angket 
validasi pendidik menggunakan parameter skala Likert yang 
mencakup penilaian mengenai aspek kemudahan pengoperasian 
produk, aspek visualisasi produk, aspek materi, dan aspek presentasi 
produk. Validator pendidik pada penelitian ini adalah Bapak Tri 
Rajiatna, S.Pd selaku guru mata pelajaran geografi kelas X IPS SMA 
Negeri 1 Sambungmacan. 
Guru mata pelajaran geografi sebagai validator pendidik 
selanjutnya mengoperasikan dan mempelajari media e-learning 
dengan program Adobe Flash yang telah dikembangkan. Kemudian 
pendidik memberikan penilaian terhadap media berkaitan dengan 
aspek dalam angket validasi pendidik. Validasi oleh pendidik 
diperlukan agar peneliti mendapat masukan berupa kritik dan saran 
yang mendukung perbaikan media e-learning dengan program 
Adobe Flash. 
Data hasil validasi pendidik dapat dilihat pada Gambar 4.31 
berikut: 
 
Gambar 4.31 Histogram Hasil Validasi Pendidik 
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Berdasarkan Gambar 4.31 dapat diketahui bahwa penilaian 
oleh pendidik terhadap media e-learning dengan program Adobe 
Flash diperoleh modus 5 pada aspek kemudahan pengoperasian 
produk, modus 5 pada aspek visualisasi produk, modus 5 pada aspek 
materi, dan modus 5 pada aspek presentasi produk. Penilaian 
validasi pendidik diperoleh modus 5 pada keempat aspek yang 
berarti media memiliki kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil 
penilaian dari pendidik dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Kemudahan pengoperasian produk media e-learning dengan 
program Adobe Flash: Pada aspek kemudahan pengoperasian 
produk yang mencakup indikator petunjuk penggunaan 
dengan 3 butir pernyataan, indikator menu dengan satu butir 
pernyataan, indikator navigasi dengan 4 butir pernyataan, dan 
indikator layout tombol dengan satu butir pernyataan 
memperoleh modus 5 (sangat baik). 
2) Visualisasi produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash: Pada aspek visualisasi produk yang mencakup indikator 
tulisan dengan 3 butir pernyataan, indikator warna dengan 2 
butir pernyataan, indikator tata letak dengan 3 butir 
pernyataan, dan indikator desain Adobe Flash dengan 3 butir 
pernyataan memperoleh modus 5 (sangat baik). 
3) Materi dalam media e-learning dengan program Adobe Flash: 
Pada aspek materi mencakup indikator materi yang disajikan 
jelas dengan 4 butir pernyataan, indikator materi yang 
disajikan mudah dipahami dengan 3 butir pernyataan, 
indikator materi disajikan kontekstual dan sistematik dengan 4 
butir pernyataan, dan indikator materi sesuai dengan 
kurikulum 2013 dengan 3 butir pernyataan memperoleh 
modus 5 (sangat baik). 
4) Presentasi produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash: Pada aspek presentasi produk mencakup indikator 
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materi dalam produk menumbuhkan semangat belajar dengan 
2 butir pernyataan dan indikator penyajian materi menuntut 
kreativitas dengan 2 butir pernyataan memperoleh modus 5 
(sangat baik). 
Penilaian oleh pendidik selanjutnya dilakukan evaluasi terkait 
produk yang dikembangkan sehingga diperoleh masukan berupa 
kritik dan saran yang membangun. Evaluasi dimaksudkan apabila 
terdapat kriteria yang kurang tepat dapat dilakukan perbaikan. 
Kesimpulan validasi oleh pendidik dinyatakan bahwa produk yang 
dikembangkan layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran. 
Pada evaluasi pendidik berdiskusi dengan peneliti terkait dengan 
aspek dalam produk media e-learning dengan program Adobe Flash. 
Kemudian guru mata pelajaran geografi sebagai validator pendidik 
menyampaikan kesalahan sekaligus saran perbaikan yang dituliskan 
pada lembar evaluasi validasi pendidik sebagai berikut: 
1) Pada tampilan awal, icon “petunjuk” sebagai petunjuk 
penggunaan produk seharusnya diletakkan di bagian atas. 
a) Tampilan Sebelum dilakukan Revisi 
 
Gambar 4.32 Tampilan Sebelum Revisi 
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b) Tampilan Setelah dilakukan Revisi  
 
Gambar 4.33 Tampilan Setelah Revisi 
d. Uji Coba Perorangan (one to one evaluation) 
Kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
oleh peserta didik dilakukan melalui 3 (tiga) tahapan uji coba. Tahap 
pertama uji coba peserta didik adalah uji coba perorangan (one to 
one evaluation). Pada penelitian ini uji coba perorangan dilakukan 
oleh 3 peserta didik kelas X IPS 4. Pemilihan subjek dalam uji coba 
ini menggunakan teknik proportional random sampling agar 
diperoleh berbagai karakter peserta didik secara merata. 
Pada uji coba perorangan peneliti memberikan penjelasan 
mengenai produk dan cara untuk dapat mengaskes serta 
mengoperasikan media e-learning dengan program Adobe Flash. 
Kemudian peserta didik melakukan pengamatan terhadap produk 
dan mempelajari materi yang terdapat didalamnya. Uji coba 
perorangan dilakukan oleh peserta didik dengan antusias. Peserta 
didik yang telah selesai mengamati produk selanjutnya melakukan 
penilaian pada lembar penilaian peserta didik berkaitan dengan 
aspek kemudahan pengoperasian produk, aspek visualisasi produk, 
aspek materi, dan aspek presentasi produk. 
Penilaian peserta didik melalui uji coba perorangan 
dimaksudkan agar peneliti mendapat masukan berupa kritik dan 
146 
 
 
 
saran yang mendukung. Setelah penilaian, evaluasi diperlukan 
apabila terdapat kriteria yang kurang sesuai sehingga dapat 
dilakukan perbaikan dalam pengembangan produk media e-learning 
dengan program Adobe Flash. Penilaian pada uji coba perorangan 
ini menjadi acuan sebelum peneliti melakukan tahap uji coba 
selanjutnya, yaitu uji coba kelompok kecil. 
Data hasil uji coba perorangan (one to one evaluation) dapat 
dilihat pada Gambar 4.34 berikut: 
 
Gambar 4.34 Histogram Hasil Uji Coba Perorangan 
Berdasarkan Gambar 4.34 dapat diketahui bahwa dalam uji 
coba perorangan terhadap media e-learning dengan program Adobe 
Flash diperoleh modus 5 pada aspek kemudahan pengoperasian 
produk, modus 5 pada aspek visualisasi produk, modus 5 pada aspek 
materi, dan modus 5 pada aspek presentasi produk. Pada uji coba 
perorangan diperoleh modus 5 pada keempat aspek yang berarti 
media memiliki kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil penilaian 
melalui uji coba perorangan dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Kemudahan pengoperasian produk media e-learning dengan 
program Adobe Flash: Pada aspek kemudahan pengoperasian 
produk yang mencakup indikator petunjuk penggunaan 
dengan 3 butir pernyataan, indikator menu dengan satu butir 
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pernyataan, indikator navigasi dengan 4 butir pernyataan, dan 
indikator layout tombol dengan satu butir pernyataan 
memperoleh modus 5 (sangat baik). 
2) Visualisasi produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash: Pada aspek visualisasi produk yang mencakup indikator 
tulisan dengan 3 butir pernyataan, indikator warna dengan 2 
butir pernyataan, indikator tata letak dengan 3 butir 
pernyataan, dan indikator desain Adobe Flash dengan 3 butir 
pernyataan memperoleh modus 5 (sangat baik). 
3) Materi dalam media e-learning dengan program Adobe Flash: 
Pada aspek materi mencakup indikator materi yang disajikan 
jelas dengan 4 butir pernyataan, indikator materi yang 
disajikan mudah dipahami dengan 3 butir pernyataan, 
indikator materi disajikan kontekstual dan sistematik dengan 4 
butir pernyataan, dan indikator materi sesuai dengan 
kurikulum 2013 dengan 3 butir pernyataan memperoleh 
modus 5 (sangat baik). 
4) Presentasi produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash: Pada aspek presentasi produk mencakup indikator 
materi dalam produk menumbuhkan semangat belajar dengan 
2 butir pernyataan dan indikator penyajian materi menuntut 
kreativitas dengan 2 butir pernyataan memperoleh modus 5 
(sangat baik). 
Penilaian melalui uji coba perorangan ini selanjutnya 
dilakukan evaluasi agar diperoleh masukan apabila terdapat kriteria 
yang kurang tepat. Evaluasi pada uji coba perorangan dikatakan 
bahwa dalam produk yang dikembangkan sudah layak dan dapat 
dimanfaatkan dalam pembelajaran. Kesimpulan uji coba perorangan 
dalam penelitian ini adalah media yang telah dikembangkan layak 
untuk digunakan tanpa revisi. 
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e. Uji Coba Kelompok Kecil (small group evaluation) 
Kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
oleh peserta didik pada tahapan kedua adalah dengan uji coba 
kelompok kecil (small group evaluation). Pada penelitian ini uji 
coba kelompok kecil dilakukan oleh 8 peserta didik kelas X IPS 3. 
Pemilihan subjek pada uji coba ini menggunakan teknik 
proportional random sampling serta dengan meminta saran dari guru 
mata pelajaran agar diperoleh berbagai karakter peserta didik secara 
merata. 
Pada uji coba kelompok kecil ini peneliti terlebih dahulu 
memberikan penjelasan mengenai media e-learning dengan program 
Adobe Flash sekaligus cara untuk dapat mengakses serta 
mengoperasikannya. Kemudian peserta didik melakukan 
pengamatan dan mempelajari materi yang terdapat didalamnya. 
Pelaksanaan uji coba kelompok kecil diikuti oleh peserta didik 
dengan antusias. Peserta didik yang telah selesai melakukan 
pengamatan selanjutnya mengisi lembar penilaian yang telah 
disediakan. Penilaian berkaitan dengan aspek kemudahan 
pengoperasian produk, aspek visualisasi produk, aspek materi, dan 
aspek presentasi produk. 
Penilaian peserta didik melalui uji coba kelompok kecil 
dimaksudkan agar peneliti mendapat masukan berupa kritik dan 
saran yang mendukung. Setelah penilaian, diperlukan adanya 
evaluasi berkaitan dengan media pembelajaran yang telah diamati. 
Peserta didik dapat menuliskan pada lembar evaluasi apabila 
terdapat kriteria yang kurang sesuai dan perlu diperbaiki. Penilaian 
pada uji coba kelompok kecil ini dijadikan sebagai acuan sebelum 
peneliti melakukan tahapan uji coba selanjutnya, yaitu uji coba 
lapangan. 
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Data hasil uji coba kelompok kecil (small group evaluation) 
dapat dilihat pada Gambar 4.35 berikut: 
 
Gambar 4.35 Histogram Hasil Uji Coba Kelompok Kecil 
Berdasarkan Gambar 4.35 dapat diketahui bahwa dalam uji 
coba kelompok kecil terhadap media e-learning dengan program 
Adobe Flash diperoleh modus 4 pada aspek kemudahan 
pengoperasian produk, modus 4 pada aspek visualisasi produk, 
modus 4 pada aspek materi, dan modus 4 pada aspek presentasi 
produk. Pada uji coba kelompok kecil diperoleh modus 4 pada 
keempat aspek yang berarti media memiliki kriteria baik. 
Berdasarkan hasil penilaian melalui uji coba kelompok kecil dapat 
diuraikan sebagai berikut: 
1) Kemudahan pengoperasian produk media e-learning dengan 
program Adobe Flash: Pada aspek kemudahan pengoperasian 
produk yang mencakup indikator petunjuk penggunaan 
dengan 3 butir pernyataan, indikator menu dengan satu butir 
pernyataan, indikator navigasi dengan 4 butir pernyataan, dan 
indikator layout tombol dengan satu butir pernyataan 
memperoleh modus 4 (baik). 
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2) Visualisasi produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash: Pada aspek visualisasi produk yang mencakup indikator 
tulisan dengan 3 butir pernyataan, indikator warna dengan 2 
butir pernyataan, indikator tata letak dengan 3 butir 
pernyataan, dan indikator desain Adobe Flash dengan 3 butir 
pernyataan memperoleh modus 4 (baik). 
3) Materi dalam media e-learning dengan program Adobe Flash: 
Pada aspek materi mencakup indikator materi yang disajikan 
jelas dengan 4 butir pernyataan, indikator materi yang 
disajikan mudah dipahami dengan 3 butir pernyataan, 
indikator materi disajikan kontekstual dan sistematik dengan 4 
butir pernyataan, dan indikator materi sesuai dengan 
kurikulum 2013 dengan 3 butir pernyataan memperoleh 
modus 4 (baik). 
4) Presentasi produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash: Pada aspek presentasi produk mencakup indikator 
materi dalam produk menumbuhkan semangat belajar dengan 
2 butir pernyataan dan indikator penyajian materi menuntut 
kreativitas dengan 2 butir pernyataan memperoleh modus 4 
(baik). 
Penilaian dalam uji coba kelompok kecil selanjutnya 
dilakukan evaluasi apabila terdapat kriteria yang kurang sesuai dapat 
dilakukan perbaikan. Evaluasi pada uji coba kelompok kecil ini tidak 
ditemukan kriteria yang kurang sesuai dan perlu perbaikan. Media 
pembelajaran dikatakan telah sesuai dan layak digunakan dalam 
pembelajaran. Kesimpulan uji coba kelompok kecil dalam penelitian 
ini adalah media yang telah dikembangkan layak untuk digunakan 
tanpa revisi. 
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f. Uji Coba Lapangan (field trial evaluation) 
Kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
oleh peserta didik pada tahapan terakhir adalah dengan uji coba 
lapangan (field trial evaluation). Uji coba lapangan pada penelitian 
ini dilakukan oleh 20 peserta didik kelas X IPS 1. Pemilihan subjek 
dalam uji coba ini menggunakan teknik purposive sampling yang 
mengacu pada beberapa pertimbangan dan atas saran dari guru mata 
pelajaran. 
Pada uji coba lapangan ini peneliti terlebih dahulu 
memberikan penjelasan mengenai media e-learning dengan program 
Adobe Flash sekaligus cara untuk dapat mengakses dan 
mengoperasikannya. Kemudian peserta didik melakukan 
pengamatan dan mempelajari materi yang terdapat didalamnya. 
Pelaksanaan uji coba lapangan dilaksanakan oleh peserta didik 
dengan antusias. Peserta didik yang telah selesai melakukan 
pengamatan selanjutnya mengisi lembar penilaian yang telah 
disediakan. Penilaian berkaitan dengan aspek kemudahan 
pengoperasian produk, aspek visualisasi produk, aspek materi, dan 
aspek presentasi produk. 
Penilaian peserta didik melalui uji coba lapangan merupakan 
tahapan akhir dalam uji coba yang dilakukan oleh peserta didik. 
Penilaian dalam uji coba lapangan dimaksudkan agar peneliti 
mendapat masukan berupa kritik dan saran yang mendukung. 
Setelah penilaian, diperlukan adanya evaluasi berkaitan dengan 
media pembelajaran yang telah diamati. Peserta didik dapat 
menuliskan pada lembar evaluasi apabila terdapat kriteria yang 
kurang sesuai dan perlu diperbaiki. 
Data hasil uji coba lapangan (field trial evaluation) dapat 
dilihat pada Gambar 4.36 berikut: 
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Gambar 4.36 Histogram Hasil Uji Coba Lapangan 
Berdasarkan Gambar 4.36 dapat diketahui bahwa dalam uji 
coba lapangan terhadap media e-learning dengan program Adobe 
Flash diperoleh modus 4 pada aspek kemudahan pengoperasian 
produk, modus 5 pada aspek visualisasi produk, modus 4 pada aspek 
materi, dan modus 4 pada aspek presentasi produk. Pada uji coba 
lapangan diperoleh modus 5 pada aspek visualisasi produk yang 
berarti memiliki kriteria sangat baik dan modus 4 pada tiga aspek 
lainnya yang berarti memiliki kriteria baik. Berdasarkan hasil 
penilaian melalui uji coba lapangan dapat diuraikan sebagai berikut: 
1) Kemudahan pengoperasian produk media e-learning dengan 
program Adobe Flash: Pada aspek kemudahan pengoperasian 
produk yang mencakup indikator petunjuk penggunaan 
dengan 3 butir pernyataan, indikator menu dengan satu butir 
pernyataan, indikator navigasi dengan 4 butir pernyataan, dan 
indikator layout tombol dengan satu butir pernyataan 
memperoleh modus 4 (baik). 
2) Visualisasi produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash: Pada aspek visualisasi produk yang mencakup indikator 
tulisan dengan 3 butir pernyataan, indikator warna dengan 2 
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butir pernyataan, indikator tata letak dengan 3 butir 
pernyataan, dan indikator desain Adobe Flash dengan 3 butir 
pernyataan memperoleh modus 5 (sangat baik). 
3) Materi dalam media e-learning dengan program Adobe Flash: 
Pada aspek materi mencakup indikator materi yang disajikan 
jelas dengan 4 butir pernyataan, indikator materi yang 
disajikan mudah dipahami dengan 3 butir pernyataan, 
indikator materi disajikan kontekstual dan sistematik dengan 4 
butir pernyataan, dan indikator materi sesuai dengan 
kurikulum 2013 dengan 3 butir pernyataan memperoleh 
modus 4 (baik). 
4) Presentasi produk media e-learning dengan program Adobe 
Flash: Pada aspek presentasi produk mencakup indikator 
materi dalam produk menumbuhkan semangat belajar dengan 
2 butir pernyataan dan indikator penyajian materi menuntut 
kreativitas dengan 2 butir pernyataan memperoleh modus 4 
(baik). 
Penilaian dalam uji coba lapangan selanjutnya dilakukan 
evaluasi. Evaluasi dimaksudkan apabila terdapat kriteria yang 
kurang sesuai dapat dilakukan perbaikan. Dilihat pada lembar 
evaluasi uji coba lapangan oleh peserta didik tidak terdapat kriteria 
yang kurang sesuai ataupun jenis kesalahan yang perlu diperbaiki. 
Kesimpulan uji coba lapangan dalam penelitian ini adalah media 
yang telah dikembangkan layak digunakan tanpa revisi. 
 
4. Efektivitas Media E-Learning dengan Program Adobe Flash dalam 
Model Pembelajaran Kontekstual 
Efektivitas media e-learning dengan program Adobe Flash 
diketahui melalui penelitian dengan desain quasi eksperimen atau biasa 
disebut dengan eksperimen semu. Efektivitas diketahui melalui 
perbandingan hasil belajar antara kelas dengan perlakuan dalam 
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pembelajaran menggunakan media e-learning dengan program Adobe 
Flash dan kelas dengan pembelajaran menggunakan media 
pembelajaran PowerPoint interaktif dalam model pembelajaran 
kontekstual. Adapun kelas yang diberikan perlakuan adalah: 
a. Kelas X IPS 1 menggunakan media e-learning dengan program 
Adobe Flash 
b. Kelas X IPS 2 menggunakan media pembelajaran PowerPoint 
interaktif 
Pemilihan kelas tersebut berdasarkan atas nilai peserta didik pada 
ulangan harian kompetensi dasar 3.2 memiliki kemampuan dan 
keterampilan yang sama serta tidak memiliki perbedaan hasil belajar 
yang signifikan. Uji perbedaan dua rata-rata (Two-sample Assuming 
Equal Variances) dilakukan setelah kelas eksperimen dan kelas kontrol 
melalui uji prasyarat. Syarat yang harus dilakukan meliputi uji 
normalitas data dan homogenitas varian dengan menyatakan bahwa 
kedua kelas tersebut berdistribusi normal dan homogen. Hasil kedua uji 
prasyarat yang diperoleh dari data hasil pretest-posttest peserta didik 
sebagai berikut: 
a. Uji Normalitas Data 
Uji normalitas data dilakukan untuk mengetahui apakah 
sampel berdistribusi normal atau tidak. Pada penelitian ini uji 
normalitas data menggunakan metode Lilliefors dengan taraf 
signifikan 5% (α : 0,05). Proses perhitungan uji normalitas data 
dengan metode Lilliefors dilakukan berbantuan Microsoft Excel. 
Hasil uji normalitas data hasil posttest peserta didik pada setiap 
kelas adalah: 
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Tabel 4.6 Hasil Uji Normalitas Data 
No Data Kelas 
Harga L 
L 
Hitung 
L 
Tabel 
Kesimpulan 
1 
Pretest 
Kelas 
Eksperimen 
 0,155 0,190  Normal 
2 Kelas Kontrol  0,163 0,185 Normal 
3 
Posttest 
Kelas 
Eksperimen 
0,112 0,190 Normal 
4 Kelas Kontrol 0,089 0,185 Normal 
Sumber: Data Primer R&D, 2017 
Hasil uji normalitas data yang telah diketahui kemudian 
ditentukan data berdistribusi normal atau tidak dengan cara 
membaca nilai Ltabel dan membandingkannya dengan Lhitung. 
Apabila Lhitung < Ltabel maka dapat disimpulkan bahwa data 
tersebut berdistribusi normal, sedangkan jika Lhitung > Ltabel maka 
dapat disimpulkan bahwa data tersebut tidak berdistribusi 
normal. Berdasarkan Tabel 4.6 diketahui bahwa nilai Lhitung < 
Ltabel pada setiap kelas baik kelas eksperimen maupun kelas 
kontrol dan pada hasil belajar pretest maupun posttest, sehingga 
H0 diterima serta dapat disimpulkan bahwa Kelas dengan 
pembelajaran menggunakan media e-learning dengan program 
Adobe Flash dan Kelas dengan pembelajaran menggunakan 
media PowerPoint interaktif berasal dari populasi yang normal. 
Hasil perhitungan uji normalitas data diperoleh berdasarkan data 
hasil belajar peserta didik selengkapnya dapat dilihat pada 
lampiran 23. 
b. Uji Homogenitas Varian 
Uji homogenitas varian dilakukan untuk mengetahui 
apakah sampel yang digunakan homogen atau tidak. Uji 
homogenitas varian menggunakan uji Bartlett dengan taraf 
signifikansi 5% (α : 0,05). Hasil uji homogenitas varian dengan 
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menggunakan data hasil belajar peserta didik pada kelas 
eksperimen dan kelas kontrol adalah: 
Tabel 4.7 Hasil Uji Homogenitas Varian 
No Data X2obs X
2
tabel Keputusan 
1 Pretest  1,09251  3,841 Homogen 
2 Posttest  0,67426 3,841 Homogen 
Sumber: Data Primer R&D, 2017 
Hasil uji homogenitas varian yang telah diketahui 
kemudian ditentukan homogen tidaknya dengan cara membaca 
nilai X2obs dan membandingkannya dengan X
2
tabel. Apabila X
2
obs 
< X2tabel maka dapat disimpulkan bahwa data tersebut homogen, 
sedangkan jika X2obs > X
2
tabel maka dapat disimpulkan bahwa data 
tersebut tidak homogen. Berdasarkan Tabel 4.7 diketahui bahwa 
pada data pretest X2obs < X
2
tabel, yaitu sebesar 1,09251 < 3,841 
sehingga H0 diterima serta dapat disimpulkan bahwa Kelas 
dengan pembelajaran menggunakan media e-learning dengan 
program Adobe Flash dan Kelas dengan pembelajaran 
menggunakan media PowerPoint interaktif bersifat homogen. Uji 
homogenitas varian pada data posttest X2obs < X
2
tabel, yaitu 
sebesar 0,67426 < 3,841 sehingga H0 diterima dan dapat 
disimpulkan bahwa Kelas dengan pembelajaran menggunakan 
media e-learning dengan program Adobe Flash dan Kelas dengan 
pembelajaran menggunakan media PowerPoint interaktif bersifat 
homogen. Hasil perhitungan uji homogenitas varian dari data 
hasil belajar peserta didik selengkapnya dapat dilihat pada 
lampiran 24. 
Kedua uji prasyarat yang telah dilakukan kemudian dapat 
dilanjutkan dengan uji efektivitas media pembelajaran. Data yang 
digunakan dalam uji efektivitas adalah perbandingan hasil belajar 
posttest antara kelas kontrol dan kelas eksperimen. Posttest dalam 
penelitian ini berupa soal pilihan ganda dengan jumlah 25 butir 
soal. Soal yang diberikan pada posttest berkaitan dengan materi 
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langkah-langkah penelitian geografi. Seluruh butir soal tersebut 
telah melalui tahap uji validitas, reliabilitas, taraf kesukaran, dan 
daya pembeda. Variasi soal pilihan ganda mengacu pada 
Taxonomi Bloom yang terdiri dari 6 tingkatan ranah kognitif. 
c. Uji Perbedaan Dua Rata-Rata 
Berdasarkan perbandingan hasil belajar posttest, 
selanjutnya dilakukan uji efektivitas untuk mengetahui 
efektivitas media pembelajaran dalam penelitian ini. Uji 
efektivitas menggunakan uji perbedaan dua rata-rata (Two-
sample Assuming Equal Variances) dengan taraf signifikansi 5% 
(α : 0,05). Perhitungan uji efektivitas menggunakan data hasil 
belajar posttest kelas kontrol dan kelas eksperimen diperoleh 
hasil thitung = 2,85137 dan ttabel= 1,68488. Berdasarkan hasil 
perhitungan tersebut, maka keputusan uji adalah H0 ditolak 
karena thitung > ttabel. Sehingga disimpulkan bahwa media e-
learning dengan program Adobe Flash lebih efektif dibandingkan 
dengan media pembelajaran PowerPoint interaktif. Hasil 
perhitungan uji perbedaan dua rata-rata (Two-sample Assuming 
Equal Variances) selengkapnya dapat dilihat pada lampiran 25. 
 
C. Pembahasan Hasil Penelitian 
Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan produk berupa 
media yang efektif dan interaktif sehingga dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran 
geografi di SMA khususnya pada materi kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah 
penelitian geografi kelas X IPS. Pengembangan media pembelajaran disesuaikan 
dengan kebutuhan dan kemampuan pengguna produk. Adanya pengembangan 
produk diharapkan dapat dimanfaatkan guru sebagai alat bantu dalam mencapai 
tujuan pembelajaran. Produk pada penelitian ini dikemas dalam bentuk media e-
learning dengan program Adobe Flash. 
Media e-learning dengan program Adobe Flash dikembangkan agar dapat 
menciptakan pembelajaran yang menarik, efektif, dan inovatif. Media tersebut 
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didukung dengan bahan lainnya seperti, tabel, gambar, peta, video, dan animasi 
yang dapat menunjang materi pembelajaran. Terdapat beberapa bagian dalam 
media yang teridiri dari materi langkah-langkah penelitian geografi, penerapan 
contoh penelitian geografi, soal latihan, dan dilengkapi peta konsep materi serta 
petunjuk penggunaan. Produk yang dikembangkan berupa media e-learning dengan 
program Adobe Flash yang selanjutnya dilakukan uji kelayakan dan keefektivannya 
melalui beberapa instrumen dan melibatkan beberapa subjek. 
Subjek yang terlibat dalam penelitian ini adalah ahli media, ahli materi, 
pendidik, dan peserta didik kelas X IPS SMA Negeri Sambungmacan. Ahli media 
dan ahli materi dalam penelitian ini dipilih sesuai dengan keahlian masing-masing 
serta yang berkompeten dalam bidangnya. Ahli media berkompeten dalam disiplin 
ilmu geografi terkait konsep media pembelajaran. Sedangkan ahli materi 
berkompeten dalam disiplin ilmu geografi terkait materi kompetensi dasar 3.3 
langkah-langkah penelitian geografi. Lokasi penelitian yang berada di SMA Negeri 
1 Sambungmacan ini dipilih karena sekolah telah menerapkan kurikulum 2013 dan 
belum memanfaatkan media e-learning sebelumnya. 
Efektivitas pengembangan produk pada penelitian ini diketahui melalui 
perbandingan uji coba terhadap dua kelas yang homogen dan berdistribusi normal, 
yaitu kelas X IPS 1 dan X IPS 2. Uji normalitas data dan homogenitas varian 
diperoleh melalui data hasil belajar pretest maupun posttest kedua kelas. Pemilihan 
kelas tersebut dikarenakan peserta didik memiliki rata-rata kemampuan yang sama. 
Pada penelitian ini kelas X IPS 1 melaksanakan pembelajaran dengan 
menggunakan media e-learning dengan program Adobe Flash dalam model 
pembelajaran kontekstual. Sedangkan untuk kelas X IPS 2 pembelajaran 
dilaksanakan dengan menggunakan media Powerpoint interaktif dalam model 
pembelajaran kontekstual. 
Pengembangan produk awal penelitian ini dilakukan melalui analisis 
kebutuhan peserta didik terhadap media e-learning dengan program Adobe Flash. 
Analisis kebutuhan dapat diketahui melalui angket analisis kebutuhan mencakup 
gaya belajar peserta didik, pengalaman menggunakan media, kebutuhan 
pengembangan media pembelajaran, visualisasi warna, dan visualisasi jenis huruf 
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(font) yang dominan dipilih oleh peserta didik. Keseluruhan dari hasil data analisis 
kebutuhan akan digunakan sebagai acuan dalam pengembangan produk. 
Berdasarkan angket analisis kebutuhan dapat diketahui karakteristik peserta 
didik, yaitu 39% atau 16 peserta didik memiliki gaya belajar visual, 29% atau 12 
peserta didik memiliki gaya belajar audio, 25% atau 10 peserta didik memiliki gaya 
belajar teks, dan 7% atau 3 peserta didik memiliki gaya belajar kinestetik. Peserta 
didik memiliki kecenderungan gaya belajar visual yang berarti peserta didik lebih 
mudah memahami sesuatu apabila dipadukan dengan media visual seperti gambar, 
video, peta, dan animasi. Meskipun gaya belajar visual lebih dominan akan tetapi 
terdapat gaya belajar lainnya seperti gaya belajar audio, teks, dan kinestetik yang 
tidak boleh dikesampingkan. Pengembangan media e-learning dengan program 
Adobe Flash dapat menghasilkan produk yang mencakup gaya belajar yang 
bervariasi tersebut. Produk media dirancang dengan memadukan gambar, video, 
peta, animasi, audio, dan teks yang interaktif. Visualisasi dalam media 
memudahkan peserta didik untuk memahami materi secara nyata sehingga mampu 
meminimalisir terbentuknya pemikiran yang abstrak. 
Berdasarkan hasil angket pengalaman menggunakan media diketahui bahwa 
61% atau 25 peserta didik sering menggunakan media, 22% atau 9 peserta didik 
sudah pernah menggunakan media, 17% atau 7 peserta didik kadang-kadang 
menggunakan media, dan tidak ada peserta didik yang sama sekali belum pernah 
menggunakan media. Sebagian besar peserta didik telah sering menggunakan 
perangkat komputer dan jaringan internet. Hal tersebut akan mempermudah peserta 
didik untuk memberikan penilaian secara objektif pada saat uji coba kelayakan 
produk serta pada saat menggunakan produk dalam pembelajaran. 
Kebutuhan peserta didik terhadap pengembangan media melalui angket 
analisis kebutuhan diketahui bahwa 22% atau 9 peserta didik sangat setuju dengan 
adanya pengembangan media pembelajaran,  71% atau 29 peserta didik setuju 
dengan adanya pengembangan media pembelajaran, 7% atau 3 peserta didik ragu-
ragu dengan adanya pengembangan media pembelajaran, dan tidak terdapat peserta 
didik yang tidak menyetujui adanya pengembangan media pembelajaran. 
Berdasarkan data tersebut lebih dari 50% peserta didik menyetujui adanya 
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pengembangan media yang dapat menunjang pembelajaran. Secara spesifik media 
yang akan dikembangkan adalah media e-learning dengan program Adobe Flash 
dalam model pembelajaran kontekstual pada materi kompetensi dasar 3.3 langkah-
langkah penelitian geografi. 
Berdasarkan angket analisis kebutuhan berkaitan dengan visualisasi warna, 
peserta didik cenderung memilih warna hijau dengan hasil sebesar 32% atau 
sebanyak 13 peserta didik. Sedangkan untuk visualisasi jenis huruf (font) yang 
dominan dipilih oleh peserta didik adalah jenis huruf Comic Sans MS dengan hasil 
sebesar 39% atau sebanyak 16 peserta didik. Warna dan jenis huruf yang dominan 
tersebut akan digunakan dalam pengembangan produk sesuai dengan kebutuhan 
peserta didik. 
Pengembangan produk media e-learning dengan program Adobe Flash 
dilakukan melalui beberapa tahapan. Tahapan dalam pengembangan produk 
tersebut dimulai dari perumusan tujuan performansi, pengembangan instrumen, 
pengembangan strategi pembelajaran, serta pengembangan dan pemilihan bahan 
pembelajaran. Perumusan tujuan performansi digunakan untuk mengetahui 
identifikasi standar agar media dapat ditampilkan dengan tepat. Selanjutnya 
pengembangan instrumen dilakukan untuk mengukur standar dalam pengembangan 
produk yang terbagi menjadi beberapa aspek. Aspek yang terkait dengan media 
akan dilakukan validasi oleh ahli media. Aspek yang terkait dengan materi akan 
dilakukan validasi oleh ahli materi. Aspek yang terkait dengan respon pengguna 
produk akan dilakukan validasi oleh pendidik dan penilaian oleh peserta didik 
meliputi, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. Hal 
tersebut dilakukan agar dalam pengembangan produk peneliti mendapatkan 
masukan berupa kritik dan saran yang membangun. 
Pada pengembangan produk media diperlukan data analisis kebutuhan yang 
menjadi acuan dalam pengembangan produk media. Selanjutnya produk media 
mulai dirancang dan dikembangkan. Peneliti dalam penelitian ini mengembangkan 
produk media dengan bantuan programmer. Pengembangan produk ini dibuat 
dengan alamat url e-geosragen.com yang didalamnya terdapat media pembelajaran 
materi kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi kelas X IPS. 
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Materi dapat diakses dengan cara dilihat secara langsung (view) dalam e-learning 
maupun dapat di-download terlebih dahulu. 
Pada pelaksanaan pengembangan produk, peneliti membuat rancangan 
produk media dalam bentuk flowchart dan storyboard. Hal tersebut dilakukan untuk 
memudahkan programer dalam mengembangkan produk yang tepat dan sesuai 
dengan yang diinginkan peneliti. Terdapat beberapa desain dalam pengembangan 
produk meliputi desain grafis, desain layout, dan desain struktur navigasi. Konsep 
yang digunakan pada pengembangan produk media ini menjadikan setiap 
komponen didalamnya saling terintegrasi antara materi, gambar, video, animasi, 
dan soal latihan. Media secara keseluruhan menampilkan materi yang lengkap 
mulai dari materi pokok langkah-langkah penelitian geografi hingga contoh konkrit 
dari pengaplikasian materi. 
Kelayakan produk media e-learning dengan program Adobe Flash diketahui 
melalui lembar penilaian yang dilakukan pada masing-masing tahapan penilaian. 
Penilaian mengacu pada Skala Likert yang memiliki kriteria, yaitu sangat baik, 
baik, cukup baik, kurang baik, dan sangat kurang baik. Setiap tahapan penilaian 
menggunakan lembar penilaian yang mencakup aspek-aspek terkait didalamnya. 
Data kelayakan produk melalui validasi ahli media, validasi ahli materi, validasi 
pendidik, uji coba perorangan, uji coba kelompok kecil, dan uji coba lapangan. 
Berdasarkan tahapan penilaian yang telah dilakukan diperoleh data kuantitatif 
modus penilaian dari masing-masing validator sebagai berikut: 
Tabel 4.8 Penilaian Kelayakan Media 
No Tahapan Validasi dan Uji Coba Modus 
1 Validasi Ahli Media 4 
2 Validasi Ahli Materi 4 
3 Validasi Pendidik 5 
4 Uji Coba Perorangan 5 
5 Uji Coba Kelompok Kecil 4 
6 Uji Coba Lapangan 4 
Sumber: Data Primer R&D, 2017 
Berdasarkan Tabel 4.8 diketahui bahwa hasil penilaian dari ahli media 
menunjukkan modus 4 yang berarti memiliki kriteria baik. Ahli media menyatakan 
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bahwa media e-learning dengan program Adobe Flash layak digunakan dalam 
pembelajaran tanpa revisi karena berdasarkan penilaian tersebut produk telah 
memenuhi syarat minimal modus 3 sebagai batas kelayakan produk. 
Penilaian oleh ahli materi menunjukkan modus 4 yang berarti memiliki 
kriteria baik. Berdasarkan penilaian oleh ahli materi produk telah memenuhi syarat 
minimal modus 3 sebagai batas kelayakan produk. Ahli materi menyatakan bahwa 
media e-learning dengan program Adobe Flash layak digunakan dalam 
pembelajaran dengan revisi sesuai saran. Pada tahapan ini ahli materi menunjukkan 
beberapa bagian yang perlu diperbaiki beserta saran dan arahan perbaikannya. 
Secara garis besar terdapat 6 bagian kesalahan yang perlu diperbaiki. Keseluruhan 
bagian yang telah dilakukan perbaikan kemudian dapat dimanfaatkan dalam 
pembelajaran dan digunakan dalam tahapan validasi selanjutnya. 
Tahapan berikutnya adalah validasi oleh pendidik selaku guru pengampu 
mata pelajaran geografi kelas X IPS. Hasil penilaian melalui validasi pendidik 
memperoleh modus 5 yang berarti memiliki kriteria sangat baik. Berdasarkan hasil 
penilaian oleh pendidik, produk telah memenuhi syarat minimal modus 3 sebagai 
batas kelayakan produk. Pendidik menyatakan bahwa produk berupa media e-
learning dengan program Adobe Flash layak digunakan dalam pembelajaran 
dengan revisi sesuai saran. Pendidik menunjukkan jenis kesalahan dan memberikan 
saran serta arahan perbaikan. Terdapat satu jenis kesalahan yang dievaluasi oleh 
pendidik, yaitu pada bagian home (tampilan awal) menyangkut kesesuaian tata 
letak. Kemudian produk yang telah diperbaiki dapat dimanfaatkan dalam 
pembelajaran dan digunakan dalam tahapan uji coba peserta didik. 
Berdasarkan uji coba produk yang dilakukan, diketahui bahwa hasil penilaian 
dalam uji coba perorangan memperoleh modus 5 yang berarti produk memiliki 
kriteria sangat baik. Hasil penilaian pada tahapan selanjutnya, yaitu uji coba 
kelompok kecil memperoleh modus 4 yang berarti produk memiliki kriteria baik. 
Kemudian hasil penilaian pada uji coba lapangan memperoleh modus 4 yang berarti 
produk memiliki kriteria baik. Berdasarkan penilaian melalui uji coba produk oleh 
peserta didik, produk dinyatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran tanpa 
revisi karena telah memenuhi syarat minimal modus 3 sebagai batas kelayakan 
163 
 
 
 
produk. Produk yang telah melalui keseluruhan tahapan penilaian dan perbaikan 
dapat disimpulkan bahwa produk berupa media e-learning dengan program Adobe 
Flash layak untuk dimanfaatkan dalam pembelajaran. 
Efektivitas media pembelajaran diketahui melalui uji perbedaan dua rata-rata 
(Two-sample Assuming Equal Variances). Perhitungan uji efektivitas memperoleh 
hasil thitung> ttabel dengan masing-masing rincian sebesarthitung = 2,85137 dan ttabel= 
1,68488. Berdasarkan hasil perhitungan tersebut, maka keputusan uji adalah H0 
ditolak. Sehingga disimpulkan bahwa media e-learning dengan program Adobe 
Flash lebih efektif dibandingkan dengan media pembelajaran PowerPoint 
interaktif. Kedua kelas tersebut menggunakan model pembelajaran kontekstual. 
Berdasarkan hasil observasi kegiatan belajar mengajar pada kelas kontrol, 
peserta didik cenderung kurang aktif dalam mengikuti pembelajaran. Pada saat 
pembelajaran berlangsung terdapat 1 atau bahkan tidak ada peserta didik yang 
mengajukan pertanyaan kepada guru terkait dengan materi. Selain itu, terdapat 
beberapa peserta didik yang tidak memperhatikan guru saat proses pembelajaran. 
Hal tersebut disebabkan oleh penyampaian materi yang kurang inovatif dan belum 
digunakannya media pembelajaran yang menarik serta interaktif. Fasilitas yang 
tersedia di sekolah belum sepenuhnya dimanfaatkan pada saat proses pembelajaran 
di kelas. 
Pada kelas eksperimen yang menggunakan media e-learning dengan program 
Adobe Flash, peserta didik cenderung lebih aktif dalam mengikuti kegiatan belajar 
mengajar. Terdapat 5-8 peserta didik yang mengajukan pertanyaan selama 
pembelajaran berlangsung. Peserta didik memperhatikan setiap proses 
pembelajaran menggunakan media e-learning dengan program Adobe Flash. 
Partisipasi aktif peserta didik dalam pembelajaran tersebut mampu menciptakan 
kelas yang kondusif. 
Secara umum dilihat dari perbandingan nilai rata-rata, kelas eksperimen yang 
menggunakan media e-learning dengan program Adobe Flash lebih unggul 
dibandingkan dengan kelas kontrol yang menggunakan media pembelajaran 
PowerPoint interaktif. Peserta didik lebih cenderung tertarik menggunakan media 
e-learning dengan program Adobe Flash karena lebih menarik dan interaktif. Selain 
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itu, media e-learning dengan program Adobe Flash merupakan sebuah hal baru bagi 
peserta didik yang belum pernah menggunakan bahkan mengetahui media tersebut 
sebelumnya. 
Penggunaan media e-learning dengan program Adobe Flashdapat dikatakan 
tepat guna karena mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik serta dilakukan 
dengan memanfaatkan fasilitas yang tersedia di sekolah. Peserta didik menjadi lebih 
aktif dalam mempelajari materi dan mengikuti kegiatan pembelajaran. Media yang 
dikembangkan memberikan sarana komunikasi terhadap peserta didik maupun guru 
dalam mendiskusikan materi secara online. Kelebihan dari media pembelajaran ini 
mampu mengatasi waktu pembelajaran di kelas yang terbatas. Selain itu, media e-
learning dengan program Adobe Flash lebih memudahkan peserta didik untuk 
belajar sehingga mempengaruhi peningkatan hasil belajar peserta didik. 
Disisi lain terdapat beberapa keterbatasan dalam pemanfaatan media e-
learning dengan program Adobe Flash. Media yang dikembangkan membutuhkan 
adanya fasilitas yang memadai meliputi, perangkat komputer dan jaringan internet. 
Pada kenyataannya tidak seluruh sekolah memiliki fasilitas perangkat komputer dan 
jaringan internet yang memadai. Variasi keterampilan peserta didik dalam 
menggunakan komputer juga menjadi kendala dalam pemanfaatan mediakarena 
membutuhkan waktu khusus untuk memastikan seluruh peserta didik mampu 
mengoperasikan media dengan lancar. Perlu adanya penguasaan guru terkait 
dengan keterampilan pengoperasian teknologi. Hal tersebut diperlukan agar guru 
dapat mengarahkan peserta didik dengan baik dalam memanfaatkan media e-
learning dengan program Adobe Flash. 
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BAB V 
SIMPULAN, IMPLIKASI, DAN SARAN 
 
A. Simpulan 
Berdasarkan analisis data dan pembahasan dalam penelitian pengembangan 
ini, dapat disimpulkan beberapa hal sebagai berikut: 
1. Analisis kebutuhan dalam penelitian ini memperoleh hasil berupa gaya 
belajar peserta didik yang dominan adalah gaya belajar secara visual. 
Pengalaman peserta didik dalam menggunakan media diperoleh hasil 
bahwa sebagian besar peserta didik telah sering menggunakan media 
terkait dengan perangkat komputer dan jaringan internet. Kemudian 
berkaitan dengan kebutuhan pengembangan media diperoleh hasil bahwa 
sebagian besar peserta didik setuju dengan adanya pengembangan media 
e-learning dengan program Adobe Flash. Visualisasi warna yang 
cenderung dipilih adalah warna hijau. Sedangkan jenis huruf yang 
cenderung dipilih adalah Comic Sans MS. 
2. Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini dilakukan 
melalui beberapa tahapan, yaitu dimulai dari perumusan tujuan 
performansi, pengembangan instrumen, pengembangan strategi 
pembelajaran, serta pengembangan dan pemilihan bahan pembelajaran. 
Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini adalah media e-
learning dengan program Adobe Flash. Pada pengembangan produk 
diperlukan data analisis kebutuhan yang menjadi acuan dalam 
pengembangan produk media. Perancangan produk media menggunakan 
flowchart dan storyboard. Pengembangan produk dibuat dengan alamat 
url e-geosragen.com yang didalamnya terdapat media pembelajaran 
untuk materi langkah-langkah penelitian geografi. Materi dapat diakses 
melalui dua cara, yaitu dilihat secara langsung (view) maupun di-
download terlebih dahulu. Media menampilkan materi yang dilengkapi 
gambar, video, peta, dan animasi terkait fenomena geografi di lingkungan 
sekitar sebagai penunjang model pembelajaran kontekstual. 
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3. Kelayakan media e-learning dengan program Adobe Flash diperoleh dari 
hasil penilaian dari ahli media, ahli materi, pendidik, dan uji coba peserta 
didik. Penilaian oleh ahli media terhadap semua aspek kriteria 
mendapatkan modus 4 yang termasuk dalam kategori baik. Penilaian 
yang dilakukan oleh ahli materi terhadap semua aspek kriteria 
mendapatkan modus 4 yang termasuk dalam kategori baik. Penilaian oleh 
pendidik selaku guru mata pelajaran geografi terhadap semua aspek 
kriteria mendapatkan modus 5 termasuk dalam kategori sangat baik. 
Penilaian oleh peserta didik dilakukan melalui tiga tahapan uji coba, yang 
pertamma adalah uji coba perorangan terhadap semua aspek kriteria 
diperoleh modus 5 termasuk dalam kategori sangat baik. Kedua, uji coba 
kelompok kecil terhadap semua aspek kriteria diperoleh modus 4 yang 
termasuk dalam kategori baik. Ketiga, uji coba lapangan terhadap semua 
aspek kriteria diperoleh modus 4 yang termasuk dalam kategori baik. 
Perolehan modus 4 dan 5 pada media e-learning dengan program Adobe 
Flash membuktikan bahwa produk media sudah layak untuk digunakan 
dalam pembelajaran. 
4. Media e-learning dengan program Adobe Flash dalam model 
pembelajaran kontekstual pada materi langkah-langkah penelitian 
geografi efektif digunakan dalam proses pembelajaran geografi serta 
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas X IPS SMA Negeri 
1 Sambungmacan. Efektifitas diketahui melalui uji perbedaan dua rata-
rata (t-test:Two Sample Assuming Equal Variances) dengan 
membandingkan hasil belajar peserta didik pada kelas kontrol dan kelas 
eksperimen dengan perolehan hasil masing-masing sebesar, thitung = 
2,85137 dan ttabel= 1,68488. Berdasarkan hasil uji perbedaan dua rata-rata 
tersebut, maka keputusan uji adalah H0 ditolak karena thitung > ttabel. 
Sehingga disimpulkan bahwa dalam model pembelajaran kontekstual, 
kelas yang menggunakan media e-learning dengan program Adobe Flash 
lebih efektif dibandingkan dengan kelas yang menggunakan media 
pembelajaran PowerPoint interaktif. 
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B. Implikasi 
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan di atas menunjukkan bahwa 
media e-learning dengan program Adobe Flash dalam model pembelajaran 
kontekstual layak dan efektif digunakan dalam proses pembelajaran pada mata 
pelajaran geografi kelas X IPS. Pengembangan dan pemanfaatan media 
pembelajaran media e-learning dengan program Adobe Flash dalam model 
pembelajaran kontekstual mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media 
pembelajaran tersebut dapat dijadikan sebagai alternatif dalam menciptakan 
pembelajaran yang interaktif, menyenangkan, dan optimal khususnya pada materi 
kompetensi dasar 3.3 langkah-langkah penelitian geografi. Media e-learning 
dengan program Adobe Flash juga dapat dimanfaatkan peserta didik sebagai media 
belajar secara mandiri untuk mendalami dan memahami materi. 
 
C. Saran 
Berdasarkan simpulan dan implikasi dalam penelitian pengembangan media 
e-learning dengan program Adobe Flash dalam model pembelajaran kontekstual, 
dapat dikemukakan saran sebagai berikut: 
1. Penelitian pengembangan ini menunjukkan bahwa media e-learning 
dengan program Adobe Flash dapat digunakan sebagai alat bantu dalam 
penyampaian materi geografi kelas X kompetensi dasar 3.3 langkah-
langkah penelitian geografi sehingga pengembang dituntut untuk dapat 
merancang media yang lebih inovatif dan interaktif dengan menyesuaikan 
karakteristik kebutuhan peserta didik. 
2. Bagi pendidik, media e-learning dengan program Adobe Flash dapat 
dimanfaatkan sebagai alternatif media untuk menarik semangat belajar 
peserta didik dalam pembelajaran. 
3. Bagi peserta didik, media e-learning dengan program Adobe Flash dalam 
model pembelajaran kontekstual dapat dimanfaatkan sebagai sarana 
belajar mandiri yang mampu mendorong pemikiran aktif dan aplikatif 
peserta didik. 
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4. Bagi peneliti selanjutnya, perlu persiapan yang matang karena penelitian 
pengembangan melalui berbagai tahapan yang panjang serta 
membutuhkan ketelitian agar produk yang dihasilkan sesuai dengan yang 
diharapkan dan dibutuhkan. 
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Lampiran 1  
ANGKET ANALISIS KEBUTUHAN 
 
A. Gaya Belajar Peserta Didik 
Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan Anda dengan memberikan tanda silang 
(x) pada huruf a, b, c, atau (jawaban diperbolehkan lebih dari satu)! 
1. Saya suka materi yang disajikan dengan… 
a. Banyak tombol yang bisa diklik 
b. Kombinasi musik klasik 
c. Artikel yang menarik 
d. Desain grafis yang menarik 
 
2. Ketika membeli handphone, selain harga apa yang menjadi 
pertimbangan pilihanmu terhadap barang yang ingin Anda beli? 
a. Benda tersebut paling mutakhir dan bentuknya bagus 
b. Informasi yang dikatakan oleh penjual 
c. Fitur-fitur yang tertera pada kemasan 
d. Sudah pernah mencobanya terlebih dahulu 
 
3. Ketika Anda mempelajari sebuah permainan komputer baru, Anda 
mempelajarinya dengan… 
a. Melihat orang lain memainkannya terlebih dahulu 
b. Melihat gambar-gambar petunjuk yang ada pada permainan tersebut 
c. Membaca petunjuk penggunaan 
d. Menanyakan kepada teman bagaimana cara menggunakannya 
 
4. Ada seseorang menanyakan petunjuk bagaimana untuk dapat pergi ke 
alun-alun. Anda akan membantunya dengan cara… 
a. Mengantarnya sampai ke alun-alun 
b. Memberitahu arah menuju alun-alun secara lisan 
c. Menggambarkan denah/peta menuju alun-alun 
d. Menuliskan arah menuju alun-alun dengan kalimat 
 
5. Ketika Anda ingin merencanakan pesta kejutan ulangtahun untuk teman, 
Anda akan melakukan… 
a. Membicarakannya dengan orang lain 
b. Membayangkan pesta itu terjadi 
c. Mengundang teman dan membiarkan itu terjadi 
d. Membuat daftar apa yang harus dipersiapkan 
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6. Suatu ketika Anda dipilih sebagai pemimpin kegiatan liburan. Apa yang 
kemu lakukan untuk menarik teman-temanmu? 
a. Mulai berlatih hal yang akan dilakukan dalam kegiatan liburan 
b. Menunjukkan daftar kegiatan yang akan dilakukan 
c. Menunjukkan peta dan foto tempat kegiatan liburan 
d. Menyampaikan kegiatan yang akan dilakukan saat liburan 
 
7. Ketika Anda tidak yakin bahwa sebuah kata harus dieja “Wi-Fi” atau 
“Wi-Fi”, Anda akan… 
a. Tulis kata-kata diatas kertas dan pilih salah satu 
b. Mendengarkan dalam pikiran atau dengan suara keras 
c. Lihat kata-kata dan pilih berdasarkan tampilannya 
d. Mencari kata tersebut di Anda 
 
8. Ketika Anda akan melakukan sesuatu yang spesial untuk keluarga, Anda 
akan… 
a. Menemukan instruksi tertulis untuk melakukannya 
b. Membuat sesuatu yang pernah dilakukan sebelumnya 
c. Membicarakannya dengan teman 
d. Mencari ide dan rencana dalam buku atau majalah 
 
9. Ketika Anda akan merangkai sebuah mainan, Anda akan… 
a. Membaca instruksi yang ada 
b. Menanyakan kepada teman bagaimana cara merangkainya 
c. Membuka kotak dan mulai menyatukan potongan-potongan 
d. Mengikuti diagram petunjuk langkah yang harus dilakukan 
 
10. Apa yang Anda lakukan ketika akan melakukan pertunjukan drama? 
a. Memerankan adegan dalam drama 
b. Menggambar sketsa yang terjadi dalam drama 
c. Menuliskan drama tersebut 
d. Mendengarkan percakapan dalam drama 
 
11. Ketika lutut Anda sedang sakit, Anda lebih suka dengan dokter yang… 
a. Menunjukkan bagian mana yang bermasalah 
b. Memberi artikel yang menjelaskan tentang cedera lutut 
c. Menjelaskan apa yang bermasalah 
d. Menunjukkan apa yang bermasalah menggunakan alat peraga lutut 
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12. Apa yang mempengaruhi keputusan Anda untuk pergi atau tidak pergi 
dalam menonton suatu konser? 
a. Mendengarkan apa yang dibicarakan teman 
b. Membaca artikel secara online atau di surat kabar 
c. Melihat pratinjau melalui gambar dan video 
d. Mirip dengan seseorang yang Anda sukai 
 
13. Anda lebih suka dengan guru yang menyampaikan materi dengan cara… 
a. Melakukan demonstrasi 
b. Melakukan diskusi kelas 
c. Melalui buku teks atau selebaran 
d. Melalui bagan, diagram, maupun peta 
 
14. Ketika Anda sedang belajar menggunakan kamera dengan ponsel baru, 
Anda akan melakukannya dengan… 
a. Mencoba mengambil foto dan memperbaikinya 
b. Membaca instruksi tertulis yang jelas 
c. Bertanya dan membicarakan tentang fitur kamera 
d. Melihat tampilan yang menunjukkan cara penggunaannya 
 
15. Ketika sedang belajar, Anda melakukannya dengan… 
a. Melakukan praktik atau simulasi pelajaran 
b. Menghafal dengan menggunakan suara 
c. Menuliskan catatan atau rangkuman materi 
d. Melihat tampilan yang menarik dalam materi 
 
16. Ketika Anda akan menyajikan ide-ide di depan kelas, Anda akan 
melakukannya dengan… 
a. Membuat diagram atau grafik untuk membantu menjelaskannya 
b. Menulis kata kunci terkait hal yang akan disampaikan 
c. Menulis dan mempelajarinya dengan cara membaca 
d. Mengumpulkan contoh untuk membuatnya nyata dan praktis 
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B. Pengalaman Menggunakan Media 
Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan Anda dengan memberi tanda silang (x) 
pada huruf a, b, c, atau d! 
1. Seberapa sering Anda menggunakan media pembelajaran (powerpoint/ 
flash)? 
a. Belum pernah 
b. Kadang-kadang 1-4 kali dalam seminggu 
c. Pernah, 5-10 kali dalam seminggu 
d. Sering, >10 kali dalam seminggu 
2. Seberapa sering Anda menggunakan internet? 
a. Belum pernah 
b. Kadang-kadang 1-4 kali dalam seminggu 
c. Pernah, 5-10 kali dalam seminggu 
d. Sering, >10 kali dalam seminggu 
3. Seberapa sering Anda bermain game online maupun offline? 
a. Belum pernah 
b. Kadang-kadang 1-4 kali dalam seminggu 
c. Pernah, 5-10 kali dalam seminggu 
d. Sering, >10 kali dalam seminggu 
4. Seberapa sering Anda memainkan media sosial (facebook/instagram)? 
a. Belum pernah 
b. Kadang-kadang 1-4 kali dalam seminggu 
c. Pernah, 5-10 kali dalam seminggu 
d. Sering, >10 kali dalam seminggu 
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C. Pengembangan Media Pembelajaran 
Pilihlah jawaban yang paling sesuai dengan Anda dengan memberi tanda silang (x) 
pada huruf a, b, c, atau d! 
1. Menurut Anda, apakah mata pelajaran geografi menyenangkan? 
a. Sangat setuju 
b. Setuju 
c. Ragu-ragu 
d. Tidak setuju 
2. Apakah materi pada KD 3 Langkah-Langkah Penelitian Geografi masih 
merupakan suatu hal baru bagi Anda? 
a. Sangat setuju 
b. Setuju 
c. Ragu-ragu 
d. Tidak setuju 
3. Menurut Anda, apakah materi pada KD 3 Langkah-Langkah Penelitian 
Geografi sukar dipahami? 
a. Sangat setuju 
b. Setuju 
c. Ragu-ragu 
d. Tidak Setuju 
4. Apakah Anda setuju apabila materi pada KD 3 Langkah-Langkah 
Penelitian Geografi disajikan dalam bentuk gambar, peta, video, dan 
animasi? 
a. Sangat setuju 
b. Setuju 
c. Ragu-ragu 
d. Tidak setuju 
5. Apakah Anda setuju apabila media pembelajaran KD 3 Langkah-
Langkah Penelitian Geografi disajikan dalam e-learning (pembelajaran 
online) sebagai ? 
a. Sangat setuju 
b. Setuju 
c. Ragu-ragu 
d. Tidak Setuju 
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D. Visualisasi Media Pemilihan Warna 
Pilihlah jawaban yang paling benar sesuai dengan Anda dengan memberi tanda 
silang (x) pada huruf a atau b! 
1. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
2. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.    
 
3. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
4. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
5. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
6. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
7. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
8. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
9. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
10. Mana yang lebih Anda senangi? 
a.                          b.  
 
 
  
1 2 
4 1 
5 4 
5 3 
2 4 
2 5 
3 
4 
2 3 
5 
1 
3 
1 
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PrintScreen Tampilan PowerPoint 
Pengambilan Data Pemilihan Warna Media 
 
1. Slide 1 
 
 
2. Slide 2 
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3. Slide 3 
 
 
4. Slide 4 
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5. Slide 5 
 
 
6. Slide 6 
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7. Slide 7 
 
 
8. Slide 8 
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9. Slide 9 
 
 
10. Slide 10 
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11. Slide 11 
 
 
12. Slide 12 
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13. Slide 13 
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E. Visualisasi Media Pemilihan Jenis Huruf 
Pilihlah jawaban yang paling benar sesuai dengan Anda dengan memberi tanda 
silang (x) pada huruf a atau b! 
1. Mana yang lebih Anda senangi? 
a. Media  b.  Media 
 
2. Mana yang lebih Anda senangi? 
a. Media  b.  Media 
 
3. Mana yang lebih Anda senangi? 
a. Media  b.  Media 
 
4. Mana yang lebih Anda senangi? 
a. Media  b.  Media 
 
5. Mana yang lebih Anda senangi? 
a. Media  b.  Media 
 
6. Mana yang lebih Anda senangi? 
a. Media  b.  Media 
 
186 
 
 
 
Lampiran 2 
DATA ANALISIS KEBUTUHAN 
 
1. Karakteristik Belajar 
No Nama NIPD Kelas 
Karakteristik 
Belajar 
1 Agustina Anggi Retnoningtias 5765 X IPS 1 Audio 
2 Angelika Yesa Puspitasari 5788 X IPS 1 Kinestetik 
3 Anisaul Hawarizin 5792 X IPS 1 Visual 
4 Cika Miftakhul Nur Hidayah 5804 X IPS 1 Teks 
5 Distha Ninda Sukowati 5828 X IPS 1 Kinestetik 
6 Dita Anugerah Putri 5829 X IPS 1 Visual 
7 Ika Anjarsari 5852 X IPS 1 Audio 
8 M. Shola Hudin 5873 X IPS 1 Visual 
9 Rosma Putri Anggoro Wati 5911 X IPS 1 Audio 
10 Wanda Oktaviana 5935 X IPS 1 Audio 
11 Yusron Ibnu Abdul Yahya 5942 X IPS 1 Audio 
12 Abdul Aziz 5758 X IPS 2 Teks 
13 Alfathir Dha'if Riyadin 5773 X IPS 2 Visual 
14 Alika Indriyawati 5775 X IPS 2 Teks 
15 Amiliya Setya Maharani 5778 X IPS 2 Visual 
16 Erlix Yulianto 5834 X IPS 2 Teks 
17 Humaid Almuzakim 5850 X IPS 2 Visual 
18 Khoirun Ni'am Rozikin 5867 X IPS 2 Visual 
19 Kinanthi Pramudita Banowati 5868 X IPS 2 Teks 
20 Niken Rahayu 5883 X IPS 2 Audio 
21 Rendy Laksono 5903 X IPS 2 Visual 
22 Aldi Khoirul Aziz 5772 X IPS 3 Audio 
23 Amir Ahnaf Fauzy 5779 X IPS 3 Teks 
24 Dian Rachmawati 5821 X IPS 3 Teks 
25 Isti Khotimah 5857 X IPS 3 Teks 
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26 Kharisma Ramadhani 5866 X IPS 3 Audio 
27 Mita Nur Amalia 5875 X IPS 3 Audio 
28 Ruqoyah Ika Salindri 5914 X IPS 3 Visual 
29 Syahrina Dewi Zulfa 5922 X IPS 3 Visual 
30 Yessica Lestari 5938 X IPS 3 Kinestetik 
31 Linda Noviana Sari 5945 X IPS 3 Visual 
32 Andi Setyawan 5784 X IPS 4 Visual 
33 Annas Mia Melinda 5793 X IPS 4 Visual 
34 Arya Wibisono 5797 X IPS 4 Visual 
35 Asrhafi Rahmad Wibowo 5798 X IPS 4 Audio 
36 Destriana Rahmadani 5815 X IPS 4 Teks 
37 Karisma Yogi Noviyana 5862 X IPS 4 Visual 
38 Muhammad Riski Firmansyah 5878 X IPS 4 Visual 
39 Qiran Albanisa 5897 X IPS 4 Audio 
40 Salsa Nur Aziza 5915 X IPS 4 Teks 
41 Uswatun Hasanah 5927 X IPS 4 Audio 
 
Analisis Karakteristik Belajar 
Kelas X IPS 1, X IPS 2, X IPS 3, dan X IPS 4 
No Karakteristik Belajar Jumlah Peserta Didik Prosentase 
1 Audio 12 29% 
2 Visual 16 39% 
3 Teks 10 25% 
4 Kinestetik 3 7% 
Jumlah 41 100% 
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2. Pengalaman Menggunakan Media 
No Nama NIPD Kelas 
Pengalaman 
Menggunakan 
Media 
1 Agustina Anggi Retnoningtias 5765 X IPS 1 Sering 
2 Angelika Yesa Puspitasari 5788 X IPS 1 Sering 
3 Anisaul Hawarizin 5792 X IPS 1 Sering 
4 Cika Miftakhul Nur Hidayah 5804 X IPS 1 Pernah 
5 Distha Ninda Sukowati 5828 X IPS 1 Sering 
6 Dita Anugerah Putri 5829 X IPS 1 Sering 
7 Ika Anjarsari 5852 X IPS 1 Kadang-kadang 
8 M. Shola Hudin 5873 X IPS 1 Sering 
9 Rosma Putri Anggoro Wati 5911 X IPS 1 Sering 
10 Wanda Oktaviana 5935 X IPS 1 Sering 
11 Yusron Ibnu Abdul Yahya 5942 X IPS 1 Sering 
12 Abdul Aziz 5758 X IPS 2 Sering 
13 Alfathir Dha'if Riyadin 5773 X IPS 2 Kadang-kadang 
14 Alika Indriyawati 5775 X IPS 2 Pernah 
15 Amiliya Setya Maharani 5778 X IPS 2 Sering 
16 Erlix Yulianto 5834 X IPS 2 Sering 
17 Humaid Almuzakim 5850 X IPS 2 Sering 
18 Khoirun Ni'am Rozikin 5867 X IPS 2 Kadang-kadang 
19 Kinanthi Pramudita Banowati 5868 X IPS 2 Sering 
20 Niken Rahayu 5883 X IPS 2 Pernah 
21 Rendy Laksono 5903 X IPS 2 Sering 
22 Aldi Khoirul Aziz 5772 X IPS 3 Sering 
23 Amir Ahnaf Fauzy 5779 X IPS 3 Sering 
24 Dian Rachmawati 5821 X IPS 3 Sering 
25 Isti Khotimah 5857 X IPS 3 Sering 
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26 Kharisma Ramadhani 5866 X IPS 3 Sering 
27 Mita Nur Amalia 5875 X IPS 3 Sering 
28 Ruqoyah Ika Salindri 5914 X IPS 3 Sering 
29 Syahrina Dewi Zulfa 5922 X IPS 3 Pernah 
30 Yessica Lestari 5938 X IPS 3 Pernah 
31 Linda Noviana Sari 5945 X IPS 3 Sering 
32 Andi Setyawan 5784 X IPS 4 Kadang-kadang 
33 Annas Mia Melinda 5793 X IPS 4 Sering 
34 Arya Wibisono 5797 X IPS 4 Kadang-kadang 
35 Asrhafi Rahmad Wibowo 5798 X IPS 4 Kadang-kadang 
36 Destriana Rahmadani 5815 X IPS 4 Kadang-kadang 
37 Karisma Yogi Noviyana 5862 X IPS 4 Sering 
38 Muhammad Riski Firmansyah 5878 X IPS 4 Pernah 
39 Qiran Albanisa 5897 X IPS 4 Pernah 
40 Salsa Nur Aziza 5915 X IPS 4 Pernah 
41 Uswatun Hasanah 5927 X IPS 4 Pernah 
 
Analisis Pengalaman Menggunakan Media 
Kelas X IPS 1, X IPS 2, X IPS 3, dan X IPS 4 
No 
Pengalaman 
Menggunakan Media 
Jumlah 
Peserta Didik 
Prosentase 
1 Belum Pernah 0 0% 
2 Kadang-kadang 7 17% 
3 Pernah 9 22% 
4 Sering 25 61% 
Jumlah 41 100% 
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3. Pengembangan Media Pembelajaran 
No Nama NIPD Kelas 
Pengembangan 
Media 
Pembelajaran 
1 Agustina Anggi Retnoningtias 5765 X IPS 1 Setuju 
2 Angelika Yesa Puspitasari 5788 X IPS 1 Sangat Setuju 
3 Anisaul Hawarizin 5792 X IPS 1 Setuju 
4 Cika Miftakhul Nur Hidayah 5804 X IPS 1 Sangat Setuju 
5 Distha Ninda Sukowati 5828 X IPS 1 Setuju 
6 Dita Anugerah Putri 5829 X IPS 1 Setuju 
7 Ika Anjarsari 5852 X IPS 1 Setuju 
8 M. Shola Hudin 5873 X IPS 1 Setuju 
9 Rosma Putri Anggoro Wati 5911 X IPS 1 Setuju 
10 Wanda Oktaviana 5935 X IPS 1 Sangat Setuju 
11 Yusron Ibnu Abdul Yahya 5942 X IPS 1 Setuju 
12 Abdul Aziz 5758 X IPS 2 Setuju 
13 Alfathir Dha'if Riyadin 5773 X IPS 2 Setuju 
14 Alika Indriyawati 5775 X IPS 2 Sangat Setuju 
15 Amiliya Setya Maharani 5778 X IPS 2 Setuju 
16 Erlix Yulianto 5834 X IPS 2 Setuju 
17 Humaid Almuzakim 5850 X IPS 2 Setuju 
18 Khoirun Ni'am Rozikin 5867 X IPS 2 Setuju 
19 Kinanthi Pramudita Banowati 5868 X IPS 2 Sangat Setuju 
20 Niken Rahayu 5883 X IPS 2 Setuju 
21 Rendy Laksono 5903 X IPS 2 Sangat Setuju 
22 Aldi Khoirul Aziz 5772 X IPS 3 Setuju 
23 Amir Ahnaf Fauzy 5779 X IPS 3 Ragu-ragu 
24 Dian Rachmawati 5821 X IPS 3 Setuju 
25 Isti Khotimah 5857 X IPS 3 Sangat Setuju 
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26 Kharisma Ramadhani 5866 X IPS 3 Sangat Setuju 
27 Mita Nur Amalia 5875 X IPS 3 Setuju 
28 Ruqoyah Ika Salindri 5914 X IPS 3 Setuju 
29 Syahrina Dewi Zulfa 5922 X IPS 3 Setuju 
30 Yessica Lestari 5938 X IPS 3 Setuju 
31 Linda Noviana Sari 5945 X IPS 3 Setuju 
32 Andi Setyawan 5784 X IPS 4 Ragu-ragu 
33 Annas Mia Melinda 5793 X IPS 4 Setuju 
34 Arya Wibisono 5797 X IPS 4 Setuju 
35 Asrhafi Rahmad Wibowo 5798 X IPS 4 Ragu-ragu 
36 Destriana Rahmadani 5815 X IPS 4 Setuju 
37 Karisma Yogi Noviyana 5862 X IPS 4 Sangat Setuju 
38 Muhammad Riski Firmansyah 5878 X IPS 4 Setuju 
39 Qiran Albanisa 5897 X IPS 4 Setuju 
40 Salsa Nur Aziza 5915 X IPS 4 Setuju 
41 Uswatun Hasanah 5927 X IPS 4 Setuju 
 
Analisis Pengembangan Media Pembelajaran 
Kelas X IPS 1, X IPS 2, X IPS 3, dan X IPS 4 
No 
Pengembangan 
Media Pembelajaran 
Jumlah 
Peserta Didik 
Prosentase 
1 Tidak Setuju 0 0% 
2 Ragu-ragu 3 7% 
3 Setuju 29 71% 
4 Sangat Setuju 9 22% 
Jumlah 41 100% 
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4. Visualisasi Warna 
No Nama NIPD Kelas 
Visualisasi 
Warna 
1 Agustina Anggi Retnoningtias 5765 X IPS 1 Hijau 
2 Angelika Yesa Puspitasari 5788 X IPS 1 Putih 
3 Anisaul Hawarizin 5792 X IPS 1 Hijau 
4 Cika Miftakhul Nur Hidayah 5804 X IPS 1 Biru 
5 Distha Ninda Sukowati 5828 X IPS 1 Merah 
6 Dita Anugerah Putri 5829 X IPS 1 Biru 
7 Ika Anjarsari 5852 X IPS 1 Putih 
8 M. Shola Hudin 5873 X IPS 1 Hijau 
9 Rosma Putri Anggoro Wati 5911 X IPS 1 Putih 
10 Wanda Oktaviana 5935 X IPS 1 Hijau 
11 Yusron Ibnu Abdul Yahya 5942 X IPS 1 Putih 
12 Abdul Aziz 5758 X IPS 2 Kuning 
13 Alfathir Dha'if Riyadin 5773 X IPS 2 Putih 
14 Alika Indriyawati 5775 X IPS 2 Hijau 
15 Amiliya Setya Maharani 5778 X IPS 2 Biru 
16 Erlix Yulianto 5834 X IPS 2 Hijau 
17 Humaid Almuzakim 5850 X IPS 2 Biru 
18 Khoirun Ni'am Rozikin 5867 X IPS 2 Biru 
19 Kinanthi Pramudita Banowati 5868 X IPS 2 Merah 
20 Niken Rahayu 5883 X IPS 2 Putih 
21 Rendy Laksono 5903 X IPS 2 Kuning 
22 Aldi Khoirul Aziz 5772 X IPS 3 Hijau 
23 Amir Ahnaf Fauzy 5779 X IPS 3 Biru 
24 Dian Rachmawati 5821 X IPS 3 Merah 
25 Isti Khotimah 5857 X IPS 3 Biru 
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26 Kharisma Ramadhani 5866 X IPS 3 Putih 
27 Mita Nur Amalia 5875 X IPS 3 Putih 
28 Ruqoyah Ika Salindri 5914 X IPS 3 Biru 
29 Syahrina Dewi Zulfa 5922 X IPS 3 Hijau 
30 Yessica Lestari 5938 X IPS 3 Putih 
31 Linda Noviana Sari 5945 X IPS 3 Putih 
32 Andi Setyawan 5784 X IPS 4 Kuning 
33 Annas Mia Melinda 5793 X IPS 4 Hijau 
34 Arya Wibisono 5797 X IPS 4 Kuning 
35 Asrhafi Rahmad Wibowo 5798 X IPS 4 Hijau 
36 Destriana Rahmadani 5815 X IPS 4 Hijau 
37 Karisma Yogi Noviyana 5862 X IPS 4 Hijau 
38 Muhammad Riski Firmansyah 5878 X IPS 4 Putih 
39 Qiran Albanisa 5897 X IPS 4 Biru 
40 Salsa Nur Aziza 5915 X IPS 4 Biru 
41 Uswatun Hasanah 5927 X IPS 4 Hijau 
 
Analisis Visualisasi Warna 
Kelas X IPS 1, X IPS 2, X IPS 3, dan X IPS 4 
No Visualisasi Warna 
Jumlah 
Peserta Didik 
Prosentase 
1 Merah 3 7% 
2 Kuning 4 10% 
3 Hijau 13 32% 
4 Biru 10 24% 
5 Putih 11 27% 
Jumlah 41 100% 
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5. Jenis Huruf (font) 
No Nama NIPD Kelas Jenis Huruf 
1 Agustina Anggi 
Retnoningtias 
5765 X IPS 1 Comic Sans MS 
2 Angelika Yesa Puspitasari 5788 X IPS 1 Comic Sans MS 
3 Anisaul Hawarizin 5792 X IPS 1 Verdana 
4 Cika Miftakhul Nur Hidayah 5804 X IPS 1 Tw Cen MT 
5 Distha Ninda Sukowati 5828 X IPS 1 Times New Roman 
6 Dita Anugerah Putri 5829 X IPS 1 Tw Cen MT 
7 Ika Anjarsari 5852 X IPS 1 Times New Roman 
8 M. Shola Hudin 5873 X IPS 1 Comic Sans MS 
9 Rosma Putri Anggoro Wati 5911 X IPS 1 Times New Roman 
10 Wanda Oktaviana 5935 X IPS 1 Comic Sans MS 
11 Yusron Ibnu Abdul Yahya 5942 X IPS 1 Times New Roman 
12 Abdul Aziz 5758 X IPS 2 Comic Sans MS 
13 Alfathir Dha'if Riyadin 5773 X IPS 2 Comic Sans MS 
14 Alika Indriyawati 5775 X IPS 2 Times New Roman 
15 Amiliya Setya Maharani 5778 X IPS 2 Times New Roman 
16 Erlix Yulianto 5834 X IPS 2 Verdana 
17 Humaid Almuzakim 5850 X IPS 2 Verdana 
18 Khoirun Ni'am Rozikin 5867 X IPS 2 Comic Sans MS 
19 Kinanthi Pramudita 
Banowati 
5868 X IPS 2 Comic Sans MS 
20 Niken Rahayu 5883 X IPS 2 Verdana 
21 Rendy Laksono 5903 X IPS 2 Times New Roman 
22 Aldi Khoirul Aziz 5772 X IPS 3 Comic Sans MS 
23 Amir Ahnaf Fauzy 5779 X IPS 3 Times New Roman 
24 Dian Rachmawati 5821 X IPS 3 Verdana 
25 Isti Khotimah 5857 X IPS 3 Times New Roman 
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26 Kharisma Ramadhani 5866 X IPS 3 Times New Roman 
27 Mita Nur Amalia 5875 X IPS 3 Times New Roman 
28 Ruqoyah Ika Salindri 5914 X IPS 3 Times New Roman 
29 Syahrina Dewi Zulfa 5922 X IPS 3 Verdana 
30 Yessica Lestari 5938 X IPS 3 Tw Cen MT 
31 Linda Noviana Sari 5945 X IPS 3 Comic Sans MS 
32 Andi Setyawan 5784 X IPS 4 Times New Roman 
33 Annas Mia Melinda 5793 X IPS 4 Comic Sans MS 
34 Arya Wibisono 5797 X IPS 4 Tw Cen MT 
35 Asrhafi Rahmad Wibowo 5798 X IPS 4 Comic Sans MS 
36 Destriana Rahmadani 5815 X IPS 4 Verdana 
37 Karisma Yogi Noviyana 5862 X IPS 4 Comic Sans MS 
38 Muhammad Riski 
Firmansyah 
5878 X IPS 4 Comic Sans MS 
39 Qiran Albanisa 5897 X IPS 4 Comic Sans MS 
40 Salsa Nur Aziza 5915 X IPS 4 Verdana 
41 Uswatun Hasanah 5927 X IPS 4 Comic Sans MS 
 
Analisis Pemilihan Jenis Huruf (font) 
Kelas X IPS 1, X IPS 2, X IPS 3, dan X IPS 4 
No Jenis Huruf 
Jumlah Peserta 
Didik 
Prosentase 
1 Times New Roman 13 32% 
2 Verdana 8 19% 
3 Comic Sans MS 16 39% 
4 TW Cen MT 4 10% 
Jumlah 41 100% 
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Lampiran 3 
BIODATA AHLI MEDIA 
 
Nama   : Drs. Djoko Subandriyo, M.Pd 
NIP   : 195604201983031003 
Tempat, tanggal lahir : Klaten, 20 April 1956 
Prodi   : Pendidikan Geografi 
E-mail   : djokouns@gmail.com  
Riwayat Pendidikan : S1: FKIS IKIP N Yogyakarta, 1983 
           Bidang Ilmu: Pendidikan Geografi 
     S2: PASCA SARJANA IKIP N Jakarta, 1992 
           Bidang Ilmu: Penelitian dan Evaluasi Pendidikan 
Keahlian  : Penelitian dan Evaluasi Pendidikan 
 
A. Jurnal 
No Judul 
Dimuat Dalam Jurnal 
Kategori 
Nama Jurnal Tahun Volume 
No 
Registrasi 
1. Proses 
Pembelajaran 
Guru-guru IPS 
Geografi 
Kabupaten 
Boyolali 
Jurnal Inovasi 
Pendidikan 
FKIP UNS 
2012 
Jilid 13 
No. 1 
Mei 2012 ISSN 
2. Assesmen Belajar 
Siswa 
Media Prestasi 
Jurnal 
Pendidikan 
STKIP PGRI 
Ngawi 
2008 III No. 2  
Nasional 
Belum 
Terakred
itasi 
3. "Contextual 
Teaching and 
Learning" (CTL) 
dalam 
Pembelajaran 
Sistem Kurikulum 
Berbasis 
Kompetensi 
Dwija Wacana 
FKIP UNS 
2004 6 No. 1  
Nasional 
Terakred
itasi 
4. Persepsi orangtua 
terhadap nilai-nilai 
pendidikan, 
Motivasi orangtua 
menyekolahkan 
anak dan tingkat 
pencapaian 
pendidikan anak 
Paedagogia 
FKIP UNS 
2004 9 No. 1  
Nasional 
Terakred
itasi 
5. Profesionalisme 
Guru Kita 
Warta Guru 
Diknas Prov. 
DIY 
2004 
VIII 
No. 2 
 ISSN 
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6. Peta sebagai Media 
Pembelajaran 
Geografi yang 
Efektif Dalam 
Upaya Peningkatan 
Kualitas 
Pembelajaran di 
Kelas 
Warta Guru 
Diknas Prov. 
DIY 
2004 
VIII 
No. 5 
 ISSN 
7. Upaya Peningkatan 
Kualitas 
Pembelajaran di 
Kelas 
Warta Guru 
Diknas Prov. 
DIY 2004 
VII 
No. 4 
 ISSN 
 
B. Buku 
No Judul Buku Tahun ISBN Penerbit Kategori 
1. Model, Media, dan 
Evaluasi 
Pembelajaran 
Geografi 
2012  
Panitia 
Sertifikasi Guru 
Rayon 13 FKIP 
UNS Surakarta 
Lokal 
2. Model 
Pembelajaran 
Inovasi Geografi 
2011  
 
Lokal 
3. Modul Geografi 2010   Lokal 
4. Geografi 
2009 
978-602-
8580-23-6 
 
Lokal 
5. Modul 
Pembelajaran 
Geografi 
2008  
 
Lokal 
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Lampiran 4 
BIODATA AHLI MATERI 
 
Nama   : Dr. Yasin Yusup, S.Si, M.Si 
NIP   : 197404272002121001 
Tempat, tanggal lahir : Banyumas, 27 April 1974 
Prodi   : Pendidikan Geografi 
E-mail   : yyfgeo@gmail.com  
Riwayat Pendidikan : S1: Geografi UGM, 1999 
           Bidang Ilmu: Geografi Fisik 
     S2: Geografi UGM, 2006 
           Bidang Ilmu: Geografi 
     S3: Sekolah Arsitektur Perencanaan & Pengembangan 
        Kebijakan ITB, 2016 
        Bidang Ilmu: Perencaan Wilayah dan Kota 
Keahlian  : Perencanaan Wilayah dan Kota/Qualitative-GIS/ 
  Manajemen Bencana 
 
C. Karya Ilmiah 
No Judul Tahun Jenis Kategori 
1 Awan Panas Tipe St. Vincent 2010 
dan Dampaknya terhadap Lereng 
Selatan Gunung Merapi 
2010 Prosiding Nasional 
2 Prospek Geografi sebagai Mata 
Pelajaran Mandiri: Pentingnya 
Spatial Thinking Skills dalam 
Pembelajaran Bencana 
2010 Prosiding Nasional 
 
D. Jurnal 
No Judul 
Dimuat Dalam Jurnal 
Kategori Nama 
Jurnal 
Tahun Volume 
No 
Registrasi 
1. Embrio Pembelajaran 
Bencana di Kelas: 
Studi Kasus Dinamika 
Pembelajaran Geografi 
di SMP/SMA 
Kabupaten Sragen 
MIIPS 
2010 9 No. 2 1412-4475 ISSN 
 
E. Buku 
No Judul Buku Tahun ISBN Penerbit Kategori 
1. Anatomi Banjir 
Kota Pantai: 
Perspektif Geografi 
2005  Pustaka Cakra Nasional 
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Lampiran 9 
Deskripsi Penilaian Ahli Media 
 
No Aspek Modus Keterangan 
1 Desain 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek desain meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 3 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori 
baik, yaitu tulisan, tampilan 
Adobe Flash, dan background 
e-learning 
2) 1 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori 
sangat baik, yaitu warna 
2 Navigasi 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek navigasi meliputi 2 
indikator, sebagai berikut: 
1) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori 
baik, yaitu efektivitas navigasi 
dan penggunaan navigasi 
3 Pengoperasian 
Program 
4 (kategori 
baik) 
Pada aspek pengoperasian program 
terdapat indikator kemudahan 
penggunaan dengan 2 butir 
pernyataan yang memperoleh 
penilaian kategori baik 
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Lampiran 10 
Deskripsi Penilaian Ahli Materi 
 
No Aspek Modus Keterangan 
1 Ketepatan Materi 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek ketepatan materi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 3 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik, 
yaitu penyajian materi, materi 
yang disajikan kontekstual, dan 
materi yang disajikan mudah 
dipahami 
2) 1 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori cukup 
baik, yaitu konsep penyampaian 
materi 
2 Kurikulum 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek kurikilum meliputi 3 
indikator, sebagai berikut: 
1) 3 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik, 
yaitu kejelasan tujuan 
pembelajaran, konsistensi tujuan, 
serta struktur materi dan evaluasi 
3 Keterampilan 
Berpikir 
4 (kategori 
baik) 
Pada aspek keterampilan berpikir 
meliputi 2 indikator, sebagai berikut: 
1) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik, 
yaitu materi mendorong berpikir 
kreatif dan inovatif serta materi 
mendorong berpikir kritis 
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Lampiran 11 
Deskripsi Penilaian Pendidik 
 
No Aspek Modus Keterangan 
1 Kemudahan 
Pengoperasian 
5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek kemudahan 
pengoperasian meliputi 4 indikator, 
sebagai berikut: 
1) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori sangat 
baik, yaitu petunjuk penggunaan 
dan navigasi 
2) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik, 
yaitu menu dan layout tombol 
2 Visualisasi 5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek visualisasi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 3 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori sangat 
baik, yaitu tulisan, tata letak, dan 
desain Adobe Flash 
2) 1 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik, 
yaitu warna 
3 Materi 5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek materi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 3 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori sangat 
baik, yaitu materi yang disajikan 
jelas, materi yang disajikan 
mudah dipahami, dan materi 
disajikan kontekstual 
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2) 1 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik, 
yaitu materi sesuai dengan 
kurikulum 2013 
4 Presentasi 5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek presentasi meliputi 2 
indikator, sebagai berikut: 
1) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori sangat 
baik, yaitu materi dalam produk 
menumbuhkan semangat belajar 
dan penyajian materi menuntut 
kreativitas 
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Lampiran 12 
Deskripsi Penilaian Uji Coba Perorangan 
 
No Aspek Modus Keterangan 
1 Kemudahan 
Pengoperasian 
5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek kemudahan 
pengoperasian meliputi 4 indikator, 
sebagai berikut: 
1) 3 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu petunjuk 
penggunaan, menu, dan navigasi 
2) 1 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori sangat 
baik, yaitu layout tombol 
2 Visualisasi 5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek visualisasi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 1 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik, 
yaitu tulisan 
2) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu warna dan 
desain Adobe Flash 
3) 1 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu tata letak 
3 Materi 5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek materi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu materi 
229 
 
 
 
yang disajikan jelas dan materi 
yang disajikan mudah dipahami 
2) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori sangat 
baik, yaitu materi yang disajikan 
kontekstual dan sistematik serta 
materi sesuai dengan kurikulum 
2013 
4 Presentasi 5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek presentasi meliputi 2 
indikator, sebagai berikut: 
1) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori sangat 
baik, yaitu materi dalam produk 
menumbuhkan semangat belajar 
dan penyajian materi menuntut 
kreativitas 
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Lampiran 13 
Deskripsi Penilaian Uji Coba Kelompok Kecil 
 
No Aspek Modus Keterangan 
1 Kemudahan 
Pengoperasian 
4 (kategori 
baik) 
Pada aspek kemudahan 
pengoperasian meliputi 4 indikator, 
sebagai berikut: 
1) 4 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu petunjuk 
penggunaan, menu, navigasi, 
dan layout tombol 
2 Visualisasi 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek visualisasi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 3 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu tulisan, 
warna, dan tata letak 
2) 1 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik, 
yaitu desain Adobe Flash 
3 Materi 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek materi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 4 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu materi 
yang disajikan jelas, materi yang 
disajikan mudah dipahami, 
materi yang disajikan 
kontekstual dan sistematik serta 
materi sesuai dengan kurikulum 
2013 
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4 Presentasi 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek presentasi meliputi 2 
indikator, sebagai berikut: 
1) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori sangat 
baik, yaitu materi dalam produk 
menumbuhkan semangat belajar 
dan penyajian materi menuntut 
kreativitas 
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Lampiran 14 
Deskripsi Penilaian Uji Coba Lapangan 
 
No Aspek Modus Keterangan 
1 Kemudahan 
Pengoperasian 
4 (kategori 
baik) 
Pada aspek kemudahan 
pengoperasian meliputi 4 indikator, 
sebagai berikut: 
1) 4 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu petunjuk 
penggunaan, menu, navigasi, 
dan layout tombol 
2 Visualisasi 5 (kategori 
sangat baik) 
Pada aspek visualisasi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 4 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu tulisan, 
warna, tata letak, dan desain 
Adobe Flash 
3 Materi 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek materi meliputi 4 
indikator, sebagai berikut: 
1) 4 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori baik 
dan sangat baik, yaitu materi 
yang disajikan jelas, materi 
yang disajikan mudah dipahami, 
materi yang disajikan 
kontekstual dan sistematik serta 
materi sesuai dengan kurikulum 
2013 
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4 Presentasi 4 (kategori 
baik) 
Pada aspek presentasi meliputi 2 
indikator, sebagai berikut: 
1) 2 indikator yang memperoleh 
penilaian dengan kategori 
sangat baik, yaitu materi dalam 
produk menumbuhkan 
semangat belajar dan penyajian 
materi menuntut kreativitas 
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Lampiran 15 
LEMBAR OBSERVASI 
KEGIATAN BELAJAR MENGAJAR 
 
Nama Sekolah  : SMA Negeri 1 Sambungmacan 
Kelas   : X IPS 1 
Jam Pelajaran  : 07.00 - 09.15 
Mata Pelajaran : Geografi 
Hari/Tanggal  : Senin, 23 Oktober 2017 
 
 Amati kegiatan belajar mengajar yang sedang berlangsung dikelas. 
Pusatkan perhatian pada perilaku guru dan peserta didik di dalam kelas, catat 
pengamatan Anda dengan menuliskannya di tempat yang tersedia atau menjawab 
pertanyaan yang tersedia. 
 
A. Pendahuluan 
1. Apa yang dikerjakan guru ketika masuk kelas? 
 Mengucapkan salam kepada peserta didik dan memeriksa kehadiran 
peserta didik. 
2. Bagaimana cara guru membuka pelajaran? 
 Melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya dan 
materi yang akan dipelajari. 
3. Apakah cara membuka pelajaran tersebut sesuai dengan materi yang akan 
disajikan? 
 Menyampaikan indikator pencapaian kompetensi terkait materi yang 
akan dipelajari. 
4. Berapa menit tahap pendahuluan ini berlangsung? 
 Berlangsung sekitar 10 menit 
5. Bagaimana perhatian peserta didik terhadap guru? 
 Kelas berlangsung kurang kondusif, terdapat beberapa peserta didik 
yang ramai sendiri. 
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B. Kegiatan Inti 
1. Bagaimana cara guru menyampaikan materi pokok pelajaran dan apa 
kendala yang dihadapi ketika mengajar? Berikan alasan! 
 Guru menyampaikan materi dengan baik serta menggunakan media 
PowerPoint, namun metode yang digunakan masih konvensional 
dengan ceramah. 
2. Berapa kali guru bertanya kepada peserta didik selama pelajaran 
berlangsung? 
 Sekitar 2-3 kali 
3. Berapa peserta didik yang mendapat kesempatan menjawab pertanyaan 
dari guru? 
 Sekitar 3-4 peserta didik 
4. Apa saja yang dilakukan selama pelajaran berlangsung? 
a. Peserta didik mengajukan pertanyaan : 
 Ada, terkadang 1 peserta didik 
b. Peserta didik yang mengalami kesulitan belajar, jika iya bagaimana cara 
guru membantunya? 
 Guru menanyakan kepada peserta didik, bagian mana yang belum 
bisa. 
c. Peserta didik yang membuat suasana ramai di kelas, jika iya bagaimana 
cara guru mengatasinya? 
 Guru mengajukan pertanyaan terkait dengan materi kepada 
peserta didik tersebut. 
5. Secara umum, bagaimana perhatian peserta didik terhadap pelajaran yang 
disajikan guru? 
 Secara umum peserta didik kurang aktif pada saat kegiatan 
pembelajaran. 
6. Berapa lama pembelajaran ini berlangsung? 
 3 x 45 menit 
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C. Penutup 
1. Apa yang dilakukan guru untuk mengakhiri pelajaran? 
 Guru menanyakan terkait materi yang belum dipahami oleh peserta 
didik. 
2. Bagaimana cara guru menilai hasil belajar peserta didik? 
 Berdasarkan nilai ulangan harian, nilai tugas, nilai Ulangan Tengah 
Semester (UTS), dan Nilai Ulangan Akhir Semester (UAS). 
3. Apa yang dilakukan guru sebelum mengakhiri pelajaran untuk pindah ke 
pelajaran lain atau pada waktu istirahat? 
 Guru menyampaikan kepada peserta didik untuk mempelajari materi 
berikutnya dirumah. 
4. Berapa menit bagian penutup ini berlangsung? 
 Berlangsung sekitar 10 menit 
 
D. Kesan Umum 
 Secara umum peserta didik dikatakan masih kurang aktif dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran. Penyampaian materi yang dilakukan 
oleh guru kurang mendapatkan respon peserta didik. 
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LEMBAR OBSERVASI 
KEGIATAN BELAJAR MENGAJAR 
 
Nama Sekolah  : SMA Negeri 1 Sambungmacan 
Kelas   : X IPS 2 
Jam Pelajaran  : 09.20 – 11.45 
Mata Pelajaran : Geografi 
Hari/Tanggal  : Senin, 23 Oktober 2017 
 
 Amati kegiatan belajar mengajar yang sedang berlangsung dikelas. 
Pusatkan perhatian pada perilaku guru dan peserta didik di dalam kelas, catat 
pengamatan Anda dengan menuliskannya di tempat yang tersedia atau menjawab 
pertanyaan yang tersedia. 
 
A. Pendahuluan 
1. Apa yang dikerjakan guru ketika masuk kelas? 
 Mengucapkan salam kepada peserta didik dan memeriksa kehadiran 
peserta didik. 
2. Bagaimana cara guru membuka pelajaran? 
 Melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi sebelumnya dan 
materi yang akan dipelajari. 
3. Apakah cara membuka pelajaran tersebut sesuai dengan materi yang akan 
disajikan? 
 Menyampaikan indikator pencapaian kompetensi terkait materi yang 
akan dipelajari. 
4. Berapa menit tahap pendahuluan ini berlangsung? 
 Berlangsung sekitar 10 menit 
5. Bagaimana perhatian peserta didik terhadap guru? 
 Kelas berlangsung kurang kondusif, terdapat beberapa peserta didik 
yang ramai sendiri. 
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B. Kegiatan Inti 
1. Bagaimana cara guru menyampaikan materi pokok pelajaran dan apa 
kendala yang dihadapi ketika mengajar? Berikan alasan! 
 Guru menyampaikan materi dengan baik serta menggunakan media 
PowerPoint, namun metode yang digunakan masih konvensional 
dengan ceramah. 
2. Berapa kali guru bertanya kepada peserta didik selama pelajaran 
berlangsung? 
 Sekitar 2-3 kali 
3. Berapa peserta didik yang mendapat kesempatan menjawab pertanyaan 
dari guru? 
 Sekitar 3-4 peserta didik 
4. Apa saja yang dilakukan selama pelajaran berlangsung? 
d. Peserta didik mengajukan pertanyaan : 
 Ada, terkadang 1 peserta didik 
e. Peserta didik yang mengalami kesulitan belajar, jika iya bagaimana cara 
guru membantunya? 
 Guru menanyakan kepada peserta didik, bagian mana yang belum 
bisa. 
f. Peserta didik yang membuat suasana ramai di kelas, jika iya bagaimana 
cara guru mengatasinya? 
 Guru mengajukan pertanyaan terkait dengan materi kepada 
peserta didik tersebut. 
5. Secara umum, bagaimana perhatian peserta didik terhadap pelajaran yang 
disajikan guru? 
 Secara umum peserta didik kurang aktif pada saat kegiatan 
pembelajaran. 
6. Berapa lama pembelajaran ini berlangsung? 
 3 x 45 menit 
 
 
239 
 
 
 
C. Penutup 
1. Apa yang dilakukan guru untuk mengakhiri pelajaran? 
 Guru menanyakan terkait materi yang belum dipahami oleh peserta 
didik. 
2. Bagaimana cara guru menilai hasil belajar peserta didik? 
 Berdasarkan nilai ulangan harian, nilai tugas, nilai Ulangan Tengah 
Semester (UTS), dan Nilai Ulangan Akhir Semester (UAS). 
3. Apa yang dilakukan guru sebelum mengakhiri pelajaran untuk pindah ke 
pelajaran lain atau pada waktu istirahat? 
 Guru menyampaikan kepada peserta didik untuk mempelajari materi 
berikutnya dirumah. 
4. Berapa menit bagian penutup ini berlangsung? 
 Berlangsung sekitar 10 menit 
 
D. Kesan Umum 
 Secara umum peserta didik dikatakan masih kurang aktif dalam 
mengikuti kegiatan pembelajaran. Penyampaian materi yang dilakukan 
oleh guru kurang mendapatkan respon peserta didik. 
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Lampiran 17 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(Kelas Kontrol Menggunakan PowerPoint Interaktif) 
 
 Sekolah  : SMA Negeri 1 Sambungmacan 
 Mata Pelajaran : Geografi 
 Kelas/Semester : X IPS 2/Ganjil 
 Materi Pokok  : Langkah-Langkah Penelitian Geografi 
 Alokasi Waktu : 4 x 3 Jam Pelajaran 
A. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
a. Kompetensi Dasar 
3.3 Memahami langkah-langkah penelitian ilmu geografi dengan 
menggunakan peta 
4.3 Menyajikan hasil observasi lapangan dalam bentuk makalah 
yang dilengkapi dengan peta, bagan, gambar, tabel, grafik, 
foto, dan/atau video 
 
b. Indikator 
3.3.1 Mengamati ruang lingkup geografi 
3.3.2 Mendeskripsikan pendekatan analisis studi geografi 
3.3.3 Menjelaskan langkah-langkah penelitian geografi 
3.3.4 Menjelaskan metode penelitian geografi 
3.3.5 Menjelaskan teknik pengumpulan data geografi 
3.3.6 Menjelaskan teknik analisis data geografi 
3.3.7 Mengidentifikasi faktor penyebab, kerawanan, dan mitigasi 
bencana banjir 
4.3.1 Menyusun laporan hasil penelitian geografi 
 
 
 
 
 
245 
 
 
 
B. Tujuan Pembelajaran 
Melalui model pembelajaran kontekstual berbantuan media PowerPoint interaktif 
yang dipadukan dengan pendekatan saintifik. Peserta didik diharapkan mampu 
menjelaskan ruang lingkup geografi, membedakan pendekatan analisis studi 
geografi, menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan dalam penelitian geografi, 
menentukan metode penelitian geografi, menentukan teknik pengumpulan data, 
menentukan analisis data geografi, mengidentifikasi permasalahan geografi di 
lingkungan sekitar salah satunya faktor penyebab, kerawanan dan mitigasi bencana 
banjir, serta menyusun laporan hasil penelitian geografi sehingga dapat bersyukur 
atas ciptaan bumi tempat kehidupan manusia sebagai karunia Tuhan. 
 
C. Materi Pembelajaran 
Langkah-Langkah Penelitian Geografi, yang meliputi: 
 Ruang lingkup geografi 
 Pendekatan analisis studi geografi 
 Pengertian penelitian geografi 
 Langkah-langkah penelitian geografi 
 Metode penelitian geografi 
 Teknik pengumpulan data geografi 
 Teknik analisis data geografi 
 Penulisan laporan hasil penelitian geografi 
 
D. Model dan Metode Pembelajaran 
a. Model Pembelajaran : Kontekstual 
b. Metode Pembelajaran : 
 Tanya Jawab 
 Diskusi 
 Penugasan 
 Presentasi 
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E. Media Pembelajaran 
 Gambar fenomena geografi 
 Video bencana tanah longsor 
 Video bencana banjir 
 Peta RBI 1508-413 Gesi 
 Peta Kemiringan Lereng Kabupaten Sragen 
 PowerPoint langkah-langkah penelitian geografi 
 
F. Sumber Belajar 
 Tika, Moh Pabundu. 2005. Metode Penelitian Geografi. Jakarta: 
Bumi Aksara 
 Khafid, Syaiful. 2013. Pengantar Geografi: Pemahaman 
Paradigma Geografi Sejati. Surakarta: UNS Press 
 Mulyo, Bambang N dan Suhandini, P. 2016. Geografi 1. Surakarta: 
PT Wangsa Jatra Lestari 
 Lingkungan sekitar 
 www.sragenkab.bps.go.id 
 www.video.sindonews.com 
 www.kompas.com 
 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Pertemuan Pertama: 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memasuki kelas dan memberi salam 
 Guru menertibkan tempat duduk peserta didik serta 
menciptakan kondisi awal yang kondusif  
 Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
 Guru menyampaikan kompetensi dasar, indikator, dan 
memotivasi peserta didik mengenai pentingnya 
mempelajari materi langkah-langkah penelitian geografi 
terhadap kehidupan di muka bumi. 
10 
menit 
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Kegiatan Inti 
Mengamati 
 Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari yaitu 
mengenai ruang lingkup geografi, pendekatan analisis studi 
geografi, dan langkah-langkah penelitian geografi melalui 
penayangan PowerPoint 
 Guru menyajikan gambar dan video terkait dengan 
fenomena geografi 
Menghubungkan 
 Guru mengaitkan materi dengan contoh gambar dan video 
 Guru mengaitkan materi dengan keadaan nyata di 
lingkungan sekitar 
Menanya 
 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan terkait dengan materi yang telah 
disampaikan 
Mengumpulkan informasi 
 Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok 
 Guru meminta peserta didik untuk menentukan salah satu 
fenomena yang terjadi dalam ruang lingkup geografi di 
lingkungan sekitar 
 Guru meminta peserta didik untuk menjelaskan pendekatan 
analisis studi geografi sesuai dengan fenomena geografi 
yang telah dipilih 
 Guru meminta peserta didik untuk mengidentifikasi 
langkah-langkah penelitian geografi sesuai dengan 
fenomena geografi yang telah dipilih 
Mengasosiasi 
 Guru memberikan waktu peserta didik untuk berdiskusi 
 Guru membimbing peserta didik agar diskusi berjalan 
dengan baik 
Mengkomunikasikan 
 Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk 
mempresentasikan hasil diskusi 
 Guru memberikan waktu kepada kelompok lain untuk 
menyampaikan tanggapan 
115 
menit 
Penutup 
 Guru mengajukan pertanyaan secara lisan untuk 
mengetahui pemahaman peserta didik 
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 Guru dan peserta didik menyimpulkan materi tentang ruang 
lingkup geografi, pendekatan analisis studi geografi, dan 
langkah-langkah penelitian geografi 
 Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada 
pertemuan berikutnya 
 Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam 
 
10 
menit 
 
Pertemuan Kedua: 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memasuki kelas dan memberi salam 
 Guru menciptakan kondisi awal yang kondusif 
 Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
 Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi 
sebelumnya dan materi yang akan dipelajari, yaitu 
mengenai metode penelitian geografi, teknik pengumpulan 
data geografi, dan teknik analisis data geografi 
10 
menit 
Kegiatan Inti 
Mengamati 
 Guru menyampaikan materi mengenai metode penelitian 
geografi, teknik pengumpulan data geografi, dan teknik 
analisis data geografi 
 Guru menyajikan materi menggunakan PowerPoint 
Menghubungkan 
 Guru memberikan contoh penerapan materi terkait dengan 
fenomena geografi yang terjadi di lingkungan sekitar 
Menanya 
 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan terkait dengan materi 
Mengumpulkan informasi 
 Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok 
 Guru meminta setiap kelompok untuk mengumpulkan 
informasi mengenai materi serta menjelaskan contoh 
penerapan dalam fenomena geografi yang terjadi di 
lingkungan sekitar, dengan pembagian sebagai berikut: 
a. Kelompok 1   : Metode penelitian geografi 
b. Kelompok 2   : Teknik pengumpulan data geografi 
                         berdasarkan sifat 
 
 
 
115 
menit 
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c. Kelompok 3   : Teknik pengumpulan data geografi 
                         berdasarkan sumber 
d. Kelompok 4   : Teknik analisis data geografi 
Mengasosiasi 
 Guru memberikan waktu peserta didik untuk berdiskusi 
 Guru membimbing peserta didik agar diskusi berjalan 
dengan baik 
Mengkomunikasikan 
 Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk 
mempresentasikan hasil diskusi 
 Guru memberikan waktu kepada kelompok lain untuk 
menyampaikan tanggapan 
Penutup 
 Guru bersama dengan peserta didik menyimpulkan materi 
tentang metode penelitian geografi, teknik pengumpulan 
data geografi, dan teknik analisis data geografi 
 Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada 
pertemuan berikutnya 
 Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam 
10 
menit 
 
Pertemuan Ketiga: 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memasuki kelas dan memberi salam 
 Guru menciptakan kondisi awal yang kondusif 
 Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
 Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi 
sebelumnya dan materi yang akan dipelajari, yaitu 
mengenai identifikasi contoh fenomena geosfer berkaitan 
dengan faktor penyebab, kerawanan, dan mitigasi bencana 
banjir serta cara penyusunan laporan hasil penelitian 
geografi 
10 
menit 
Kegiatan Inti 
Mengamati 
 Guru menyampaikan materi mengenai identifikasi contoh 
fenomena geosfer berkaitan dengan faktor penyebab, 
kerawanan, dan mitigasi bencana banjir sebagai salah satu 
contoh penelitian geografi di lingkungan sekitar 
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 Guru menyampaikan materi mengenai format penyusunan 
laporan hasil penelitian geografi 
 Guru menyajikan gambar, peta, dan video terkait dengan 
materi melalui penayangan PowerPoint 
Menghubungkan 
 Guru mengaitkan materi dengan gambar, peta, dan video 
terkait 
Menanya 
 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan 
Mengumpulkan informasi 
 Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok 
 Guru meminta masing-masing kelompok untuk mencari 
jurnal penelitian terkait dengan fenomena geografi di 
lingkungan sekitar 
 Guru memberikan tugas kepada setiap kelompok untuk 
menyusun laporan hasil penelitian geografi secara 
sederhana terkait dengan fenomena geografi yang telah 
dipilih 
Mengasosiasi 
 Guru memberikan waktu peserta didik untuk berdiskusi 
 Guru membimbing peserta didik agar diskusi berjalan 
dengan baik 
 Guru meminta peserta didik untuk mempersiapkan tugas 
tersebut pada pertemuan selanjutnya 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
115 
menit 
Penutup 
 Guru dengan peserta didik menyimpulkan materi mengenai 
identifikasi contoh fenomena geosfer berkaitan dengan 
faktor penyebab, kerawanan, dan mitigasi bencana banjir 
sebagai salah satu contoh penelitian geografi di lingkungan 
sekitar serta penyusunan laporan hasil penelitian geografi 
 Guru mengingatkan peserta didik untuk mempersiapkan 
posttest pada pertemuan berikutnya 
 Guru mengakhiri pembelajaran dengan mengucapkan salam 
10 
menit 
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Pertemuan Keempat: 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memasuki kelas dan memberi salam 
 Guru menciptakan kondisi awal yang kondusif 
 Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
10 
menit 
Kegiatan Inti 
Menanya 
 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan terkait dengan kesulitan dalam 
mengerjakan tugas 
Mengasosiasi 
 Guru memberikan waktu peserta didik untuk menyelesaikan 
tugas pada pertemuan sebelumnya 
 Guru membimbing peserta didik agar dapat menyelesaikan 
tugas sebelum posttest 
 Guru menghimbau setiap kelompok untuk mengumpulkan 
tugas pada akhir pembelajaran 
55 
menit 
Posttest 
60 
menit 
Penutup 
 Guru meminta setiap kelompok untuk mengumpulkan tugas 
 Guru dengan peserta didik menyimpulkan materi dan 
menemukan nilai-nilai yang dapat dipetik dalam 
pembelajaran hari ini 
 Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada 
pertemuan berikutnya 
 Guru mengakhiri pembelajaran dengan mengucapkan salam 
10 
menit 
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H. Penilaian Hasil Pembelajaran 
1. Penilaian Sikap 
LEMBAR PENGAMATAN SIKAP 
No. 
Nama Peserta 
Didik 
Kriteria 
Profil Sikap Semangat 
Belajar 
Santun Peduli 
1.      
2.      
3.      
4.      
...      
Keterangan : 
4 = Sangat tinggi 
3 = Tinggi 
2 = Cukup Tinggi 
1 = Kurang 
 
RUBRIK PENGAMATAN SIKAP DISKUSI KELOMPOK 
Aspek  Nilai  
A.  Isi Materi  
 Ketikan atau tulisan menarik dan mudah 
dimengerti serta sistematis 
 
 Hasil diskusi menggambarkan konsep 
penginderaan jauh 
 
 Terlihat hubungan antara jenis, aspek, manfaat   
B.  Kerjasama Kelompok    
 Semua anggota kelompok berpartisipasi aktif 
dalam diskusi 
 
 Semua anggota kelompok mengerti dan 
memahami mengenai materi yang di diskusikan 
 
C.   Presentasi  
 Berdiri tegap menghadap dan dapat menjaga 
kontak mata dengan audien 
 
 Dapat menyampaikan materi dengan suara yang 
baik, bahasa yang santun dan sistematis 
 
 Menyampaikan materi dengan intonasi dan 
bahasa tubuh yang menyakinkan audien 
 
 Memberikan tanggapan/jawaban yang benar dan 
sesuai pemecahan masalah 
Nilai rata-rata  
253 
 
 
 
Kriteria Penilaian: 
Nilai Kualitatif Nilai Kuantitatif 
A 4 > 80 
B 3 75 – 80 
C 2 72 – 74 
D 1 < 72 
 
No Aspek yang dinilai 3 2 1 Keterangan 
1 Menunjukkan rasa syukur kepada 
Tuhan 
    
2 Memiliki rasa ingin tahu (curiosity)     
3 Menunjukkan ketekunan dan 
tanggungjawab dalam belajar dan 
bekerja baik secara individu maupun 
berkelompok 
    
 
RUBRIK PENILAIAN SIKAP 
No Aspek yang dinilai Rubrik 
1 Menunjukkan rasa syukur kepada Tuhan 
YME 
3:  Menunjukkan ekspresi 
rasa syukur kepada Tuhan 
YME pada satu atau lebih 
kesempatan (topik) 
2: Belum secara eksplisit 
menunjukkan ekspresi atau 
ungkapan syukur, namun 
menaruh minat terhadap 
kebesaran Tuhan saat 
refleksi  
1:  Belum menunjukkan 
ekspresi rasa syukur, atau 
menaruh minat terhadap 
terhadap kebesaran Tuhan 
saat refleksi 
2 Menunjukkan rasa ingin tahu 3:  Menunjukkan rasa ingin 
tahu yang besar, antusias, 
terlibat aktif dalam kegiatan 
kelompok   
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2:  Menunjukkan rasa ingin 
tahu, namun tidak terlalu 
antusias, dan baru terlibat 
aktif dalam kegiatan 
kelompok ketika disuruh 
1:  Tidak menunjukkan 
antusias dalam pengamatan, 
sulit terlibat aktif dalam 
kegiatan kelompok  
walaupun telah didorong 
untuk terlibat 
3 Menunjukkan ketekunan dan 
tanggungjawab dalam belajar dan bekerja 
baik secara individu maupun berkelompok 
 
3: Tekun menyelesaikan 
tugas dengan hasil terbaik 
yang bias dilakukan, 
berupaya tepat waktu. 
2:  Berupaya tepat waktu 
dalam menyelesaikan tugas, 
namun belum menunjukkan 
upaya terbaiknya 
1:  Tidak berupaya 
sungguh-sungguh dalam 
menyelesaikan tugas, dan 
tugasnya tidak selesai 
 
 
2. Penilaian Keterampilan 
LEMBAR PENGAMATAN KETERAMPILAN 
No Nama 
Kegiatan 
Nilai 
P
re
se
n
ta
si
 
B
er
a
rg
u
m
en
ta
si
 
M
en
ja
w
a
b
 
P
en
g
u
a
sa
a
n
 
M
a
te
ri
 
255 
 
 
 
1       
2       
3       
dst       
 
LEMBAR PENGAMATAN OBSERVASI  
DAN KINERJA PRESENTASI 
No 
Nama 
Peserta didik 
Observasi Kinerja Presentasi 
Jml 
Skor 
Nilai Akt Tgjwb Kerjsm Prnsrt Visual Isi 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) 
1.           
2.           
3.           
4.           
5.           
Keterangan pengisian skor: 
4 = Sangat tinggi 
3 = Tinggi 
2 = Cukup tinggi 
1 = Kurang 
 
 
 
 
3. Penilaian Pengetahuan 
Penilaian pengetahuan dilakukan melalui tes hasil belajar. Tes dalam bentuk soal 
pilihan ganda yang berjumlah 25 butir soal dengan kisi-kisi soal tes sebagai berikut: 
No Materi 
Ranah Kognitif 
Jumlah 
C1 C2 C3 C4 
1 Ruang lingkup geografi   2   4 2 
2 
Pengertian penelitian 
geografi   3 1   2 
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3 
Langkah-langkah 
penelitian geografi 
5, 13, 
25 
6, 8, 
15 
21, 24 7 9 
4 
Teknik pengumpulan 
data geografi 
9, 11 
16, 
20 
10, 14, 
17, 19 
12, 
18,  
10 
5 
Teknik analisis data 
geografi     22 23 2 
Jumlah 5 7 8 5 25 
 
Keterangan Penilaian: 
 Skor jawaban benar tiap soal = 1 
 Nilai = Jumlah Skor Perolehan X 4 
 
 
 
 
 
 Surakarta, 23 September 2017 
  Mengetahui,  
       Guru Mata Pelajaran   Peneliti 
 
 
 
       Drs. Tri Rajiatna     Hikari Dwi Saputro 
 NIP. 19651031 200012 1 001       NIM. K5414026 
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Lampiran 18 
RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN 
(Kelas Eksperimen Menggunakan E-Learning dengan Program Adobe Flash) 
 
 Sekolah  : SMA Negeri 1 Sambungmacan 
 Mata Pelajaran : Geografi 
 Kelas/Semester : X IPS 1/Ganjil 
 Materi Pokok  : Langkah-Langkah Penelitian Geografi 
 Alokasi Waktu : 4 x 3 Jam Pelajaran 
A. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 
a. Kompetensi Dasar 
3.3 Memahami langkah-langkah penelitian ilmu geografi dengan 
menggunakan peta 
4.3 Menyajikan hasil observasi lapangan dalam bentuk makalah 
yang dilengkapi dengan peta, bagan, gambar, tabel, grafik, 
foto, dan/atau video 
 
b. Indikator 
3.3.1 Mengamati ruang lingkup geografi 
3.3.2 Mendeskripsikan pendekatan analisis studi geografi 
3.3.3 Menjelaskan langkah-langkah penelitian geografi 
3.3.4 Mengidentifikasi metode penelitian geografi 
3.3.5 Menjelaskan teknik pengumpulan data geografi 
3.3.6 Menjelaskan teknik analisis data geografi 
3.3.7 Mengidentifikasi faktor penyebab, kerawanan, dan mitigasi 
bencana banjir 
4.3.1 Menyusun laporan hasil penelitian geografi 
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B. Tujuan Pembelajaran 
Melalui model pembelajaran kontekstual berbantuan media E-Learning dengan 
program Adobe Flash yang dipadukan dengan pendekatan saintifik. Peserta didik 
diharapkan mampu menjelaskan ruang lingkup geografi, membedakan pendekatan 
analisis studi geografi, menjelaskan langkah-langkah yang dilakukan dalam 
penelitian geografi, menentukan metode penelitian geografi, menentukan teknik 
pengumpulan data geografi, menentukan analisis data geografi, mengidentifikasi 
permasalahan geografi di lingkungan sekitar salah satunya faktor penyebab, 
kerawanan dan mitigasi bencana banjir, menyusun laporan hasil penelitian geografi 
sehingga dapat bersyukur atas ciptaan bumi tempat kehidupan manusia sebagai 
karunia Tuhan. 
 
C. Materi Pembelajaran 
Langkah-Langkah Penelitian Geografi, yang meliputi: 
 Ruang lingkup geografi 
 Pendekatan analisis studi geografi 
 Pengertian penelitian geografi 
 Langkah-langkah penelitian geografi 
 Metode penelitian geografi 
 Teknik pengumpulan data geografi 
 Teknik analisis data geografi 
 Penulisan laporan hasil penelitian geografi 
 
D. Model dan Metode Pembelajaran 
Model Pembelajaran : Kontekstual 
Metode Pembelajaran : 
 Tanya Jawab 
 Diskusi 
 Penugasan 
 Presentasi 
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E. Media Pembelajaran 
 Gambar fenomena geografi 
 Video bencana tanah longsor 
 Video bencana banjir 
 Peta RBI 1508-413 Gesi 
 Peta Kemiringan Lereng Kabupaten Sragen 
 Peta Citra Gunung Marapi 
 E-Learning dengan Program Adobe Flash 
 
F. Sumber Belajar 
 Tika, Moh Pabundu. 2005. Metode Penelitian Geografi. Jakarta: 
Bumi Aksara 
 Khafid, Syaiful. 2013. Pengantar Geografi: Pemahaman 
Paradigma Geografi Sejati. Surakarta: UNS Press 
 Mulyo, Bambang N dan Suhandini, P. 2016. Geografi 1. Surakarta: 
PT Wangsa Jatra Lestari 
 E-Learning dengan program Adobe Flash pada materi langkah-
langkah penelitian geografi 
 Lingkungan sekitar 
 www.sragenkab.bps.go.id 
 www.video.sindonews.com 
 www.kompas.com 
 
G. Langkah-Langkah Pembelajaran 
Pertemuan Pertama: 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memasuki kelas dan memberi salam 
 Guru memastikan seluruh komputer dapat digunakan 
 Guru memberikan arahan kepada peserta didik dalam 
mengakses e-learning dengan program Adobe Flash 
15 
menit 
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 Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
 Guru menyampaikan kompetensi dasar, indikator, dan 
memotivasi peserta didik mengenai pentingnya 
mempelajari materi langkah-langkah penelitian geografi 
terhadap kehidupan di muka bumi. 
Kegiatan Inti 
Mengamati 
 Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari yaitu 
mengenai ruang lingkup geografi, pendekatan analisis studi 
geografi, dan langkah-langkah penelitian geografi dengan 
berbantuan media e-learning dengan program Adobe Flash 
 Guru menyajikan gambar, peta, dan video terkait dalam e-
learning dengan program Adobe Flash 
Menghubungkan 
 Guru mengaitkan materi dengan gambar, peta, dan video 
 Guru mengaitkan materi dengan keadaan nyata di 
lingkungan sekitar 
Menanya 
 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan terkait dengan materi yang telah 
disampaikan 
Mengumpulkan informasi 
 Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok 
 Guru meminta peserta didik untuk menentukan salah satu 
fenomena yang terjadi dalam ruang lingkup geografi di 
lingkungan sekitar 
 Guru meminta peserta didik untuk menjelaskan pendekatan 
analisis studi geografi sesuai dengan fenomena geografi 
yang telah dipilih 
 Guru meminta peserta didik untuk mengidentifikasi 
langkah-langkah penelitian geografi sesuai dengan 
fenomena geografi yang telah dipilih 
Mengasosiasi 
 Guru memberikan waktu peserta didik untuk berdiskusi 
 Guru membimbing peserta didik agar diskusi berjalan 
dengan baik 
Mengkomunikasikan 
 Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk 
mempresentasikan hasil diskusi 
110 
menit 
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 Guru memberikan waktu kepada kelompok lain untuk 
menyampaikan tanggapan 
Penutup 
 Guru mengajukan pertanyaan secara lisan untuk 
mengetahui pemahaman peserta didik 
 Guru dan peserta didik menyimpulkan materi tentang ruang 
lingkup geografi, pendekatan analisis studi geografi, dan 
langkah-langkah penelitian geografi 
 Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada 
pertemuan berikutnya 
 Guru mengingatkan peserta didik untuk dapat mempelajari 
materi melalui e-learning dengan program Adobe Flash 
 Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam 
10 
menit 
 
Pertemuan Kedua: 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memasuki kelas dan memberi salam 
 Guru memastikan seluruh komputer dapat digunakan 
 Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
 Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi 
sebelumnya dan materi yang akan dipelajari yaitu mengenai 
metode penelitian geografi, teknik pengumpulan data 
geografi, dan teknik analisis data geografi 
10 
menit 
Kegiatan Inti 
Mengamati 
 Guru menyampaikan materi mengenai metode penelitian 
geografi, teknik pengumpulan data geografi, dan teknik 
analisis data geografi 
 Guru menyajikan materi menggunakan e-learning dengan 
program Adobe Flash 
Menghubungkan 
 Guru memberikan contoh penerapan materi terkait dengan 
fenomena geografi yang terjadi di lingkungan sekitar 
Menanya 
 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan terkait dengan materi 
Mengumpulkan informasi 
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 Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok 
 Guru meminta setiap kelompok untuk mengumpulkan 
informasi mengenai materi serta menjelaskan contoh 
penerapan dalam fenomena geografi yang terjadi di 
lingkungan sekitar, dengan pembagian sebagai berikut: 
e. Kelompok 1   : Metode penelitian geografi 
f. Kelompok 2   : Teknik pengumpulan data geografi 
                         berdasarkan sifat 
g. Kelompok 3   : Teknik pengumpulan data geografi 
                         berdasarkan sumber 
h. Kelompok 4   : Teknik analisis data geografi 
Mengasosiasi 
 Guru memberikan waktu peserta didik untuk berdiskusi 
 Guru membimbing peserta didik agar diskusi berjalan 
dengan baik 
Mengkomunikasikan 
 Guru memberikan waktu kepada peserta didik untuk 
mempresentasikan hasil diskusi 
 Guru memberikan waktu kepada kelompok lain untuk 
menyampaikan tanggapan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
115 
menit 
Penutup 
 Guru bersama dengan peserta didik menyimpulkan materi 
tentang metode penelitian geografi, teknik pengumpulan 
data geografi, dan teknik analisis data geografi 
 Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada 
pertemuan berikutnya 
 Guru mengingatkan peserta didik untuk dapat mempelajari 
materi melalui e-learning dengan program Adobe Flash 
 Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam 
10 
menit 
 
Pertemuan Ketiga: 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memasuki kelas dan memberi salam 
 Guru memastikan seluruh komputer dapat digunakan 
 Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
 Guru melakukan apersepsi dengan mengaitkan materi 
sebelumnya dan materi yang akan dipelajari yaitu mengenai 
 
10 
menit 
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identifikasi contoh fenomena geosfer berkaitan dengan 
faktor penyebab, kerawanan, dan mitigasi bencana banjir 
serta cara penyusunan laporan hasil penelitian geografi 
Kegiatan Inti 
Mengamati 
 Guru menyampaikan materi mengenai identifikasi contoh 
fenomena geosfer berkaitan dengan faktor penyebab, 
kerawanan, dan mitigasi bencana banjir sebagai salah satu 
contoh penelitian geografi di lingkungan sekitar 
 Guru menyampaikan materi mengenai format penyusunan 
laporan hasil penelitian geografi 
 Guru menyajikan materi beserta gambar, peta, dan video 
terkait dengan materi melalui e-learning dengan program 
Adobe Flash 
Menghubungkan 
 Guru mengaitkan materi dengan gambar, peta, dan video 
terkait 
Menanya 
 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan 
Mengumpulkan informasi 
 Guru membagi peserta didik menjadi 4 kelompok 
 Guru meminta masing-masing kelompok untuk mencari 
jurnal penelitian terkait dengan fenomena geografi di 
lingkungan sekitar 
 Guru memberikan tugas kepada setiap kelompok untuk 
menyusun laporan hasil penelitian geografi secara 
sederhana terkait dengan fenomena geografi yang telah 
dipilih 
Mengasosiasi 
 Guru memberikan waktu peserta didik untuk berdiskusi 
 Guru membimbing peserta didik agar diskusi berjalan 
dengan baik 
 Guru meminta peserta didik untuk mempersiapkan tugas 
tersebut pada pertemuan selanjutnya 
115 
menit 
Penutup 
 Guru dengan peserta didik menyimpulkan materi mengenai 
identifikasi contoh fenomena geosfer berkaitan dengan 
faktor penyebab, kerawanan, dan mitigasi bencana banjir 
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sebagai salah satu contoh penelitian geografi di lingkungan 
sekitar serta penyusunan laporan hasil penelitian geografi 
 Guru mengingatkan peserta didik untuk mempersiapkan 
posttest pada pertemuan berikutnya 
 Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam 
10 
menit 
 
Pertemuan Keempat: 
Rincian Kegiatan Waktu 
Pendahuluan 
 Guru memasuki kelas dan memberi salam 
 Guru menciptakan kondisi awal yang kondusif 
 Guru memeriksa kehadiran peserta didik 
10 
menit 
Kegiatan Inti 
Menanya 
 Guru memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 
mengajukan pertanyaan terkait dengan kesulitan dalam 
mengerjakan tugas 
Mengasosiasi 
 Guru memberikan waktu peserta didik untuk berdiskusi 
melanjutkan tugas pada pertemuan sebelumnya 
 Guru membimbing peserta didik agar dapat menyelesaikan 
tugas sebelum posttest 
 Guru menghimbau setiap kelompok untuk mengumpulkan 
tugas pada akhir pembelajaran 
55 
menit 
Posttest 
60 
menit 
Penutup 
 Guru meminta setiap kelompok mengumpulkan tugas 
 Guru dengan peserta didik menyimpulkan materi dan 
menemukan nilai-nilai yang dapat dipetik dalam 
pembelajaran hari ini 
 Guru menyampaikan materi yang akan dipelajari pada 
pertemuan berikutnya 
 Guru mengakhiri pembelajaran dengan salam 
10 
menit 
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H. Penilaian Hasil Pembelajaran 
1. Penilaian Sikap 
LEMBAR PENGAMATAN SIKAP 
No. 
Nama Peserta 
Didik 
Kriteria 
Profil Sikap Semangat 
Belajar 
Santun Peduli 
1.      
2.      
3.      
4.      
...      
Keterangan : 
4 = Sangat tinggi 
3 = Tinggi 
2 = Cukup Tinggi 
1 = Kurang 
 
RUBRIK PENGAMATAN SIKAP DISKUSI KELOMPOK 
Aspek  Nilai  
A.  Isi Materi  
 Ketikan atau tulisan menarik dan mudah 
dimengerti serta sistematis 
 
 Hasil diskusi menggambarkan konsep 
penginderaan jauh 
 
 Terlihat hubungan antara jenis, aspek, manfaat   
B.  Kerjasama Kelompok    
 Semua anggota kelompok berpartisipasi aktif 
dalam diskusi 
 
 Semua anggota kelompok mengerti dan 
memahami mengenai materi yang di diskusikan 
 
C.   Presentasi  
 Berdiri tegap menghadap dan dapat menjaga 
kontak mata dengan audien 
 
 Dapat menyampaikan materi dengan suara yang 
baik, bahasa yang santun dan sistematis 
 
 Menyampaikan materi dengan intonasi dan 
bahasa tubuh yang menyakinkan audien 
 
 Memberikan tanggapan/jawaban yang benar dan 
sesuai pemecahan masalah 
Nilai rata-rata  
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Kriteria Penilaian: 
Nilai Kualitatif Nilai Kuantitatif 
A 4 > 80 
B 3 75 – 80 
C 2 72 – 74 
D 1 < 72 
 
No Aspek yang dinilai 3 2 1 Keterangan 
1 Menunjukkan rasa syukur kepada 
Tuhan 
    
2 Memiliki rasa ingin tahu (curiosity)     
3 Menunjukkan ketekunan dan 
tanggungjawab dalam belajar dan 
bekerja baik secara individu maupun 
berkelompok 
    
 
RUBRIK PENILAIAN SIKAP 
No Aspek yang dinilai Rubrik 
1 Menunjukkan rasa syukur kepada Tuhan 
YME 
3:  Menunjukkan ekspresi 
rasa syukur kepada Tuhan 
YME pada satu atau lebih 
kesempatan (topik) 
2: Belum secara eksplisit 
menunjukkan ekspresi atau 
ungkapan syukur, namun 
menaruh minat terhadap 
kebesaran Tuhan saat 
refleksi  
1:  Belum menunjukkan 
ekspresi rasa syukur, atau 
menaruh minat terhadap 
terhadap kebesaran Tuhan 
saat refleksi 
2 Menunjukkan rasa ingin tahu 3:  Menunjukkan rasa ingin 
tahu yang besar, antusias, 
terlibat aktif dalam kegiatan 
kelompok   
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2:  Menunjukkan rasa ingin 
tahu, namun tidak terlalu 
antusias, dan baru terlibat 
aktif dalam kegiatan 
kelompok ketika disuruh 
1:  Tidak menunjukkan 
antusias dalam pengamatan, 
sulit terlibat aktif dalam 
kegiatan kelompok  
walaupun telah didorong 
untuk terlibat 
3 Menunjukkan ketekunan dan 
tanggungjawab dalam belajar dan bekerja 
baik secara individu maupun berkelompok 
 
3: Tekun menyelesaikan 
tugas dengan hasil terbaik 
yang bias dilakukan, 
berupaya tepat waktu. 
2:  Berupaya tepat waktu 
dalam menyelesaikan tugas, 
namun belum menunjukkan 
upaya terbaiknya 
1:  Tidak berupaya 
sungguh-sungguh dalam 
menyelesaikan tugas, dan 
tugasnya tidak selesai 
 
 
2. Penilaian Keterampilan 
LEMBAR PENGAMATAN KETERAMPILAN 
No Nama 
Kegiatan 
Nilai 
P
re
se
n
ta
si
 
B
er
a
rg
u
m
en
ta
si
 
M
en
ja
w
a
b
 
P
en
g
u
a
sa
a
n
 
M
a
te
ri
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1       
2       
3       
dst       
 
LEMBAR PENGAMATAN OBSERVASI  
DAN KINERJA PRESENTASI 
No 
Nama 
Peserta didik 
Observasi Kinerja Presentasi 
Jml 
Skor 
Nilai Akt Tgjwb Kerjsm Prnsrt Visual Isi 
(1) (2) (3) (4) (5) (6) 
6.           
7.           
8.           
9.           
10.           
Keterangan pengisian skor: 
4 = Sangat tinggi 
3 = Tinggi 
2 = Cukup tinggi 
1 = Kurang 
 
 
 
 
3. Penilaian Pengetahuan 
Penilaian pengetahuan dilakukan melalui tes hasil belajar. Tes dalam bentuk soal 
pilihan ganda yang berjumlah 25 butir soal dengan kisi-kisi soal tes sebagai berikut: 
No Materi 
Ranah Kognitif 
Jumlah 
C1 C2 C3 C4 
1 Ruang lingkup geografi   2   4 2 
2 
Pengertian penelitian 
geografi   3 1   2 
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3 
Langkah-langkah 
penelitian geografi 
5, 13, 
25 
6, 8, 
15 
21, 24 7 9 
4 
Teknik pengumpulan 
data geografi 
9, 11 
16, 
20 
10, 14, 
17, 19 
12, 
18,  
10 
5 
Teknik analisis data 
geografi     22 23 2 
Jumlah 5 7 8 5 25 
 
Keterangan Penilaian: 
 Skor jawaban benar tiap soal = 1 
 Nilai = Jumlah Skor Perolehan X 4 
 
 
 
 
 
 Surakarta, 23 September 2017 
  Mengetahui,  
       Guru Mata Pelajaran   Peneliti 
 
 
 
       Drs. Tri Rajiatna     Hikari Dwi Saputro 
 NIP. 19651031 200012 1 001       NIM. K5414026 
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Lampiran 19 
MATERI PEMBELAJARAN 
LANGKAH-LANGKAH PENELITIAN GEOGRAFI 
 
A. Ruang Lingkup Geografi 
Penelitian merupakan suatu proses untuk menemukan kebenaran agar diperoleh 
hasil penelitian yang valid dan reliabel maka penelitian harus didesain dengan 
sempurna menggunakan metode dan teknik penelitian yang tepat, baik dalam proses 
pengumpulan data. Begitupun dengan geografi yang merupakan ilmu yang 
mempelajari hubungan kausal gejala-gejala di muka bumi dan peristiwa-peristiwa 
yang terjadi di muka bumi. 
Pada penelitian geografi objek yang dapat dikaji meliputi segala ruang lingkup 
geografi. Ruang lingkup geografi meliputi segala gejala geosfer baik gejala sosial 
maupun gejala fisik, serta interaksi antar manusia dengan lingkungannya. Ruang 
lingkup geografi tersebut antara lain sebagai berikut: 
 
 
B. Pendekatan Analisis Studi Geografi 
Sistem Bumi memang suatu sistem yang kompleks, sehingga cara terbaik untuk 
mempelajarinya dengan memahami setiap komponen komponennya dengan 
berbagai pendekatan dalam geografi. Inilah geografi dari sudut pendekatan sistem. 
Pendekatan ini terus mengalami perkembangan hingga masa geografi modern. 
Dalam geografi modern yang dikenal dengan geografi terpadu (Integrated 
Geography) digunakan tiga pendekatan atau hampiran. Ketiga pendekatan tersebut, 
yaitu analisis keruangan, kelingkungan atau ekologi, dan kompleks wilayah yang 
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menjadi ciri khas dari ilmu geografi untuk menjelaskan berbagai fenomena geosfer 
yang ada dimuka bumi ini. Pendekatan dalam studi geografi lebih jelasnya adalah 
sebagai berikut: 
1. Pendekatan Keruangan 
Pendekatan ini mendasarkan pada perbedaan lokasi dari sifat-sifat pentingnya 
seperti perbedaan struktur, pola, dan proses. Struktur keruangan terkait dengan 
elemen pembentuk ruang yang berupa kenampakan titik, garis, dan area. Sedangkan 
pola keruangan berkaitan dengan lokasi distribusi ketiga elemen tersebut. Distribusi 
atau agihan elemen geografi ini akan membentuk pola seperti memanjang, radial, 
dan sebagainya. Proses keruangan sendiri berkenaan dengan perubahan elemen 
pembentuk ruang. 
2. Pendekatan Kelingkungan 
Pendekatan ini tidak hanya mendasarkan pada interaksi organisme dengan 
lingkungan, tetapi juga dikaitkan dengan fenomena yang ada dan juga perilaku 
manusia. Karena pada dasarnya lingkungan geografi mempunyai dua sisi, yaitu 
perilaku dan fenomena lingkungan. Sisi perilaku mencakup dua aspek, yaitu 
pengembangan gagasan dan kesadaran lingkungan. Interelasi keduanya inilah yang 
menjadi ciri khas pendekatan ini. 
3. Pendekatan Kompleks Wilayah 
Analisis ini didasarkan pada kombinasi antara analisis keruangan dan analisis 
ekologi. Analisis ini menekankan pengertian ”areal differentiation” yaitu adanya 
perbedaan karakteristik tiap-tiap wilayah. Perbedaan ini mendorong suatu wilayah 
dapat berinteraksi dengan wilayah lain. Perkembangan wilayah yang saling 
berinteraksi terjadi karena terdapat permintaan dan penawaran. Sebagai contoh: 
wilayah x memiliki kekayaan mineral dan menjadi pusat pertambangan sehingga 
menarik penduduk wilayah lain untuk melakukan migrasi ke wilayah tersebut. 
 
C. Pengertian Penelitian Geografi 
Penelitian merupakan upaya atau kegiatan yang bertujuan mencari jawaban 
sebenar-benarnya terhadap suatu kenyataan atau realita yang dipikirkan atau 
dipermasalahkan dan memperoleh pengetahuan ilmiah tertentu yang berguna, baik 
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bagi aspek keilmuan maupun bagi aspek guna laksanakan atau praktis dengan 
menggunakan metode-metode tertentu menurut prosedur yang sistematis. Geografi 
adalah ilmu pengetahuan yang menggambarkan segala sesuatu yang ada di 
permukaan bumi. Berdasarkan pengertian diatas dapat disimpulkan bahwa definisi 
penelitian geografi adalah kegiatan yang bertujuan mencari jawaban sebenar-
benarnya terhadap suatu kenyataan atau realita yang dipikirkan atau 
dipermasalahkan dengan menerapkan disiplin ilmu geografi. 
Dalam praktik penelitian ilmiah, terdapat dua pendekatan untuk menjawab 
permasalahan penelitian yang timbul sebagai suatu fenomena yang harus dicari 
jawabannya, yaitu penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif. Penjelasannya 
sebagai berikut: 
a. Penelitian Kualitatif 
Penelitian kualitatif adalah penelitian yang dilakukan menggunakan alat indra tanpa 
mengacu pada satuan pengukuran baku. Data yang didapat dari penelitian kualitatif 
berupa deskripsi atau penjelasan mengenai suatu keadaan atau kejadian. 
b. Penelitian Kuantitatif 
Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang dilakukan menggunakan alat ukur dan 
mengacu pada satuan pengukuran baku. Data yang didapat dari penelitian 
kuantitatif berupa angka atau jumlah. 
c. Penelitian Kombinasi (Mix Method) 
Menurut Creswell, penelitian mix method akan berguna apabila metode kuantitatif 
atau metode kualitatif tidak cukup akurat digunakan sendiri-sendiri dalam 
permasalahan penelitian, atau dengan menggunakan metode kuantitatif dan 
kualitatif secara kombinasi akan dapat memperoleh pemahaman yang paling baik 
(bila dibandingkan dengan satu metode). 
 
D. Langkah-Langkah Penelitian Geografi 
1. Perumusan Masalah 
Ketika seseorang ingin melakukan penelitian, terlebih dahulu perlu mengetahui apa 
saja yang menjadi latar belakang terkait dengan permasalahan yang akan dikaji. 
Masalah tersebut dapat ditemukan dari lingkungan sekitar. Setelah menemukan 
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masalah kemudian baru dirumuskan. Masalah adalah suatu kondisi atau keadaan 
yang dihadapi, yang disebabkan adanya kesenjangan antara sesuatu yang 
seharusnya dilakukan (expected conditional) dan kenyataan yang terjadi (actual 
condition). 
Masalah dalam penelitian diartikan sebagai masalah-masalah yang ingin dikaji oleh 
seorang peneliti berkaitan dengan kondisi atau keadaan yang dihadapi oleh 
seseorang ataupun kelompok yang dianggap tidak sesuai dengan tujuan yang telah 
ditetapkan atau tidak sesuai dengan norma atau aturan yang seharusnya dilakukan. 
Di dalam penelitian, masalah sangat berperan dalam mengarahkan seorang peneliti 
untuk melakukan kegiatan penelitiannya. Tanpa merumuskan masalah para peneliti 
dapat mengalami kebingungan, bahkan dalam pelaksanaan kegiatan penelitian 
maupun dalam penulisan. 
2. Judul Penelitian 
Judul penelitian merupakan suatu bentuk masalah yang masih bersifat global 
sehingga perlu diperinci lagi. Penentuan penelitian sangat penting karena dalam 
judul tergambarkan objek dan subjek apa yang ingin diteliti, lokasinya dimana, 
tujuan dan sasaran apa yang ingin dicapai. Petunjuk yang perlu diperhatikan untuk 
menentukan judul penelitian adalah sebagai berikut: 
 
 
a. Keterjangkauan 
Prinsip pertama yang harus diperhatikan bahwa judul maupun objek yang akan 
diteliti sedapat mungkin terjangkau oleh kemampuan peneliti. Kemampuan peneliti 
dapat berupa tingkat pengetahuan, waktu yang tersedia, kesulitan memperoleh 
pembimbing dan kerjasama dengan pihak lain. 
b. Ketersediaan Data 
Judul penelitian yang dipilih sedapat mungkin tersedia datanya. Para peneliti akan 
mengalami kesulitan apabila judul yang dipilih tidak tersedia datanya. Dalam 
penelitian geografi data yang diperlukan biasanya berasal dari dua sumber, yaitu 
data lapangan dan data kepustakaan atau instansi. Data lapangan disebut juga data 
primer, yakni data yang diperoleh langsung dari lapangan, baik berupa data fisik 
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maupun data yang bersifat sosial ekonomi. Sedangkan data kepustakaan atau 
instansi  biasanya disebut data sekunder, yakni data yang diperoleh baik melalui 
perpustakaan maupun melalui instansi-instansi yang berwenang. Data ini 
merupakan data pendukung dari objek yang akan diteliti. 
c. Signifikansi Judul yang dipilih 
Pemilihan judul harus dilakukan dengan cermat. Hal ini dimaksudkan agar judul 
memiliki arti cukup penting untuk diteliti. Pentingnya judul sangat tergantung pada 
hal-hal berikut: (1) Judul yang dipilih dapat mendukung atau memberikan 
sumbangan ilmu pengetahuan, (2) Adanya ketidakpuasan terhadap penelitian 
sebelumnya, (3) Menarik minat untuk diselidiki. 
3. Tujuan Penelitian 
Tujuan penelitian berkenaan dengan hal-hal yang diharapkan dapat dicapai melalui 
pelaksanaan penelitian atau menyajikan hasil yang ingin dicapai setelah penelitian 
selesai dilakukan. Tujuan penelitian berkaitan erat dengan judul dan masalah 
penelitian, maka harus konsisten dengan rumusan masalah serta dapat 
mencerminkan proses penelitian. 
4. Landasan Teori 
Landasan teori merupakan teori yang relevan untuk menjelaskan tentang variabel 
yang akan diteliti dan sebagai dasar untuk memberi jawaban sementara (hipotesis) 
terhadap rumusan masalah yang diajukan. Teori yang digunakan bukan sekedar 
pendapat dari pengarang atau pendapat lain, tetapi teori yang benar-benar telah 
teruji kebenarannya. Menurut Yunus, 2010:226, landasan teori terdapat beberapa 
hal yang perlu diperhatikan, yaitu: 
a. Nama pencetus teori 
b. Tahun dan tempat pertama kali 
c. Uraian ilmiah teori 
d. Relevansi teori tersebut dengan upaya peneliti untuk mencapai 
tujuan atau target penelitian. 
5. Penyusunan Hipotesis Penelitian 
Hipotesis adalah jawaban sementara terhadap suatu masalah. Jawaban tersebut 
masih perlu diuji kebenarannya.. Sebelum mendapatkan fakta yang benar, peneliti 
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akan membuat dugaan tentang gejala, peristiwa, atau masalah yang menjadi titik 
perhatiannya tersebut. Cara memutuskan hipotesis adalah sebagai berikut: 
a. Hipotesis harus mendukung judul dan tujuan penelitian 
b. Hipotesis harus dapat diuji berdasarkan data empiris 
c. Hipotesis harus bersifat spesifik 
6. Metode Penelitian Geografi 
Metode dalam penelitian geografi secara garis besar dibagi menjadi dua, yaitu 
metode penelitian kualitatif dan metode penelitian kuantitatif. Metode penelitian 
kualitatif dapat berupa analisis konsep, fenomenologi, studi kritis, dan sebagainya. 
Sedangkan dalam metode penelitian kuantitatif dapat statistik, SIG (Sistem 
Informasi Geografis), skoring/pembobotan, dan lain sebagainya. 
7. Variabel Penelitian 
Variabel penelitian pada dasarnya adalah segala sesuatu yang berbentuk apa saja 
yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari sehingga diperoleh informasi tentang 
hal tersebut, kemudian ditarik kesimpulannya. Misal umur, jenis kelamin, 
pendidikan, status perkawinan, pekerjaan, pengetahuan, pendapatan, dan penyakit. 
Macam variabel dalam penelitian dapat dibagi menjadi lima sebagai berikut: 
a. Variabel Independen (Variabel Bebas) 
Variabel independen adalah variabel yang mempengaruhi atau sebab perubahan 
timbulnya variabel terikat (dependen). 
b. Variabel Dependen (Variabel Terikat) 
Variabel dependen adalah variabel yang dipengaruhi akibat dari adanya variabel 
bebas. 
c. Variabel Moderator 
Variabel yang mempengaruhi baik itu memperkuat atau memperlemah hubungan 
antara variabel bebas dan variabel terikat. 
d. Variabel Intervening 
Variabel intervening adalah variabel yang mempengaruhi variabel bebas dan 
variabel terikat secara teoritis, tetapi tidak dapat diamati dan diukur. 
e. Variabel Kontrol 
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Variabel kontrol adalah variabel yang dikendalikan atau dibuat konstan sehingga 
hubungan variabel bebas terhadap variabel terikat tidak terpengaruh oleh faktor luar 
yang tidak diteliti. 
8. Penentuan Populasi dan Penarikan Sampel 
 
Populasi adalah himpunan individu atau objek yang banyaknya terbatas atau tidak 
terbatas. Himpunan individu yang terbatas adalah himpunan individu yang dapat 
diketahui atau diukur dengan jelas jumlah maupun batasannya, sedangkan 
himpunan individu yang tidak terbatas adalah himpunan individu yang sulit 
diketahui jumlahnya walaupun batas wilayahnya kita ketahui. 
Sampel adalah sebagian dari objek atau individu yang dapat mewaliki suatu 
populasi. Secara garis besar ada dua cara yang dapat dilakukan dalam pengambilan 
sampel sebagai berikut: 
a. Probability Sampling, yaitu cara pengambilan sampel dengan 
memberikan kesempatan yang sama bagi setiap unsur populasi 
untuk dipilih. Contoh: Suatu populasi terdiri atas 1000 orang 
mahasiswa jurusan geografi. Setiap unsur populasi memiliki 
kesempatan yang sama untuk dipilih 1/1000 orang. Probability 
Sampling terdiri dari: 
1) Sampel acak sederhana (Simple Random Sampling) 
Sampel acak sederhana adalah cara mengambil sampel dengan memberi 
kesempatan yang sama untuk dipilih bagi setiap individu atau unit dalam 
keseluruhan populasi. Pengambilan sampel dapat dilakukan dengan cara undian dan 
penggunaan tabel random. 
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2) Sampel sistematik (Systematic Sampling) 
Sampel sistematik adalah cara pengambilan sampel dengan proses pemilihan secara 
sistematis. Caranya dengan memilih nomor-nomor sampel secara sistematis. 
3) Sampel acak berstrata (Stratified Random Sampling) 
Sampel acak berstrata adalah cara pengambilan sampel dengan terlebih dahulu 
membuat penggolongan populasi menurut ciri geografi tertentu dan setelah 
digolongkan lalu ditentukan jumlah sampel dengan sistem pemilihan secara acak. 
4) Sampel gugus (Cluster Sampling) 
Sampel gugus adalah cara pengambilan sampel dengan membagi daerah atau 
wilayah yang luas menjadi daerah atau wilayah-wilayah yang lebih kecil yang sama 
besarnya, tetapi wilayah-wilayah yang lebih kecil tersebut tidak seluruhnya 
disampel. 
5) Sampel daerah (Area Sampling) 
Sampel daerah biasanya dipakai pada daerah penelitian yang mempunyai populasi 
tersebar pada suatu wilayah seperti negara, provinsi, kabupaten, kecamatan, 
wilayah aliran sungai, wilayah pertanian, dan sebagainya. 
b. Non Probability Sampling, yaitu cara pengambilan sampel dengan 
tidak memberi kemungkinan/kesempatan yang sama bagi setiap 
unsur populasi untuk dipilih karena tidak diketahui/dikenal jumlah 
populasi sebenarnya. Non Probability Sampling antara lain terdiri 
dari: 
1) Sampel Purposive (Judgement Sampling) 
Sampel purposive adalah sampel yang dipilih secara cermat dengan mengambil 
orang atau objek penelitian yang selektif dan mempunyai ciri-ciri yang spesifik. 
2) Sampel kuota (Quota Sampling) 
Sampel kuota adalah metode pengambilan sampel yang mempunyai ciri-ciri 
tertentu sesuai dengan jumlah atau kuota yang diinginkan. 
3) Sampel bola salju (Snowball Sampling) 
Sampel bola salju adalah pengambilan sampel yang dilakukan dengan cara bertanya 
kepada sejumlah kecil orang atau kelompok individu berdasarkan pertanyaan yang 
telah dipersiapkan. Kemudian individu atau kelompok tersebut diminta untuk 
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menunjuk individu atau kelompok-kelompok lain yang bisa ditanya dengan 
pertanyaan yang sama. Demikian seterusnya sampai diperoleh sampel yang makin 
lama makin besar. 
4) Sampel rute acak (Random Routes Sampling) 
Sampel rute acak adalah pengambilan sampel dengan pemilihan rute secara random 
serta pemilihan sampek berdasarkan interval tertentu. 
Pemilihan sampel tergantung dari masalah yang dihadapi, tujuan penelitian, 
besarnya populasi dan jumlah sampel yang diperlukan, waktu dan biaya yang 
tersedia, serta kemudahan untuk memperoleh sampel. 
9. Teknik Pengumpulan Data Geografi 
Data dapat digolongkan berdasarkan sifat dan sumbernya. Berikut ini merupakan 
penggolongan data: 
a. Berdasarkan sifatnya, berupa: 
 Data Kualitatif 
Data kualitatif merupakan data yang dinyatakan dalam bentuk kalimat atau uraian. 
 Data Kuantitatif 
Data kuantitatif merupakan data yang bersifat angka. Data ini bisa berupa angka-
angka seperti 1, 2, 3, 4, dan seterusnya, serta dapat pula berasal dari data kualitatif 
yang ditransformasikan menjadi angka, atau dengan kata lain memberikan kode 
data kualitatif tersebut sesuai dengan jenjangnya. 
b. Berdasarkan sumbernya, berupa: 
 Data Primer 
Data primer adalah data yang diperoleh langsung dari responden atau objek yang 
diteliti, atau ada hubungannya dengan yang diteliti. Data primer dapat dilakukan 
melalui beberapa cara sebagai berikut: 
1) Observasi 
2) Wawancara 
3) Angket 
4) Dokumentasi foto lapangan 
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 Data Sekunder 
Data sekunder adalah data yang terlebih dahulu dikumpulkan dan dilaporkan oleh 
orang atau instansi di luar diri peneliti sendiri. Data sekunder dapat berupa 
pengumpulan data dengan penginderaan jauh serta data dari dokumen yang telah 
tersedia dalam instansi maupun perpustakaan. 
10. Teknik Analisis Data Geografi 
Teknik analisis terhadap data penelitian geografi dapat dilakukan dengan cara 
sebagai berikut: 
a. Analisis data secara statistik 
Dalam bidang geografi analisis statistik yang dapat digunakan untuk melakukan 
analisis hasil penelitian antara lain: 
1) Analisis korelasi 
2) Analisis regresi 
3) Analisis chi kuadrat 
4) Analisis varian 
5) Analisis faktor 
6) Analisis klasifikasi 
7) Analisis pola dan indeks ruang 
8) Test hipotesis 
9) Test frekuensi distribusi 
b. Analisis data dengan penginderaan jauh dan SIG 
Penginderaan jauh mengacu pada berbagai teknik yang dikembangkan untuk 
mendapatkan informasi tentang bumi dengan menganalisis data yang diperoleh 
menggunakan alat tanpa kontak langsung terhadap objek, daerah, atau gejala yang 
dikaji melalui interpretasi citra. Menurut Burrough (1986), SIG (Sistem Informasi 
Geografis) didefinisikan sebagai suatu alat atau media untuk memasukkan, 
menyimpan, mengambil, memanipulasi, menganalisa, dan menampilkan data-data 
beratribut geografis yang berguna untuk mendukung proses pengambilan keputusan 
dalam perencanaan dan manajemen sumber daya alam, lingkungan, transportasi, 
masalah perkotaan, dan administratif. 
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c. Analisis data secara deskriptif 
Analisis data secara deskriptif penting untuk menjelaskan data yang bersifat 
kualitatif, baik dalam bidang geografi sosial maupun geografi fisik. Dalam bidang 
geografi sosial, analisis data secara deskriptif diperlukan untuk menjelaskan 
fenomena-fenomena yang bersifat sosial, seperti penyebab terjadinya perpindahan 
penduduk, adat istiadat suatu bangsa, dan lain sebagainya. Sedangkan dalam bidang 
geografi fisik, analisis data secara deskriptif diperlukan untuk menjelaskan 
fenomena atau gejala-gejala yang bersifat fisik, seperti proses terjadinya erosi, 
proses pembentukan delta, penyebab perubahan pola aliran sungai, dan sebagainya. 
11. Publikasi Hasil Penelitian 
Setelah penelitian selesai dilakukan, langkah terakhir adalah mempublikasikan 
hasil. Mempublikasikan hasil adalah cara untuk menginformasikan kepada orang 
lain atas hasil dari penelitian yang telah dilakukan agar orang lain mengetahui atau 
dapat mengujicobakan kembali. Publikasi hasil penelitian dapat dilakukan dengan 
menyusun laporan hasil penelitian maupun melalui jurnal penelitian. 
 
E. Penulisan Laporan Hasil Penelitian Geografi 
Penulisan laporan hasil peneltian geografi dapat dilakukan berdasarkan format 
penulisan laporan hasil penelitian geografi sebagai berikut: 
1. Bagian Pembuka 
a. Halaman depan (cover), berisi judul penelitian dirumuskan dalam 
bentuk pernyataan yang mengandung permasalahan dan memiliki 
dua jenis variabel (variabel bebas dan terikat). 
b. Kata pengantar 
c. Daftar isi 
d. Daftar gambar 
e. Daftar tabel 
f. Daftar lampiran 
2. BAB I Pendahuluan 
a. Latar belakang masalah berisi uraian mengenai masalah yang akan 
diteliti. 
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b. Rumusan masalah berisi suatu pertanyaan yang akan dicarikan 
jawabannya melalui pengumpulan data. Setiap rumusan masalah 
didasarkan pada masalah. 
c. Tujuan penelitian adalah hasil yang ingin dicapai dalam melakukan 
penelitian. 
d. Manfaat penelitian adalah kegunaan hasil penelitian baik secara 
teoritis maupun untuk dijadikan landasan pengambilan keputusan 
oleh pihak-pihak terkait. 
3. BAB II Landasan Teori 
a. Landasan teori berupa tinjauan pustaka (dasar-dasar teori) yang 
dijadikan acuan dalam melaksanakan penelitian. 
b. Hipotesis merupakan jawaban sementara atas rumusan masalah. 
Jawaban berdasarkan teori yang relevan. 
4. BAB III Metode Penelitian 
a. Metode Penelitian adalah cara sistematis yang digunakan untuk 
mengungkapkan masalah secara mendalam sehingga tujuan 
penelitian dapat tercapai. 
b. Identitas variabel dengan menentukan variabel bebas (yang 
mempengaruhi) dan variabel terikat (yang dipengaruhi). 
c. Populasi adalah obyek penelitian secara keseluruhan. 
d. Sampel adalah perwakilan dari obyek yang diteliti dan dipandang 
dapat mewakili obyek secara keseluruhan. 
e. Teknik pengumpulan data, misalnya dengan wawancara, observasi 
langsung, kuesioner, dokumentasi untuk mengumpulkan data guna 
menguji kebenaran hipotesis. 
f. Instrumen penelitian adalah alat untuk pengambilan data dan 
informasi terkait dengan masalah yang diperuntukkan bagi 
responden 
5. BAB IV Hasil dan Pembahasan 
a. Analisis adalah kegiatan interpretasi dan kajian terhadap data yang 
sudah terkumpul 
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6. BAB V Kesimpulan dan Saran 
a. Kesimpulan adalah intisari dari hasil penelitian terkait dengan 
masalah dan hasil analisisnya. 
b. Rekomendasi sebagai saran yang ditujukan kepada perorangan atau 
lembaga terkait dengan temuan hasil penelitian 
7. Daftar Pustaka berisi kumpulan sumber teori dan bahan bacaan yang 
dicatat sesuai dengan kaidah penulisannya. 
8. Lampiran sebagai perangkat bahan penunjang laporan. 
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Lampiran 20 
VALIDITAS BUTIR SOAL 
 
Soal Hasil Uji Validitas Keterangan 
Butir Soal 1 0,708 Valid 
Butir Soal 2 0,5537 Valid 
Butir Soal 3 0,144 Tidak Valid 
Butir Soal 4 0,0086 Tidak Valid 
Butir Soal 5 0,524 Valid 
Butir Soal 6 0,534 Valid 
Butir Soal 7 0,237 Tidak Valid 
Butir Soal 8 0,554 Valid 
Butir Soal 9 0,548 Valid 
Butir Soal 10 0,656 Valid 
Butir Soal 11 0,332 Tidak Valid 
Butir Soal 12 0,6229 Valid 
Butir Soal 13 0,659 Valid 
Butir Soal 14 0,5426 Valid 
Butir Soal 15 0,6345 Valid 
Butir Soal 16 0,564 Valid 
Butir Soal 17 0,505 Valid 
Butir Soal 18 0,607 Valid 
Butir Soal 19 0,2 Tidak Valid 
Butir Soal 20 0,574 Valid 
Butir Soal 21 0,589 Valid 
Butir Soal 22 0,292 Tidak Valid 
Butir Soal 23 0,28 Tidak Valid 
Butir Soal 24 0,559 Valid 
Butir Soal 25 0,61 Valid 
Butir Soal 26 0,093 Tidak Valid 
Butir Soal 27 0,574 Valid 
Butir Soal 28 0,505 Valid 
Butir Soal 29 0,544 Valid 
Butir Soal 30 0,642 Valid 
Butir Soal 31 0,56 Valid 
Butir Soal 32 0,534 Valid 
Butir Soal 33 0,257 Tidak Valid 
Butir Soal 34 0,1078 Tidak Valid 
Butir Soal 35 0,516 Valid 
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RELIABILITAS SOAL 
 
Keterangan: 
 Σpq = 7,317551 
 N = 35 
 S = √
(𝑛)(𝛴𝑥2)−(𝛴𝑥)2
𝑛 (𝑛−1)
 
  =√
(35)(1654,69)−(52506,45)
35 (34)
 
  =√
57914,15−52506,45
1190
 
  =√
5407,70
1190
 
  =√4,544286 
  = 2,131733 
S2 = 4,544286 
r11 = (
𝑛
𝑛−1
) (
𝑆2−∑𝑝𝑞
𝑆2
) 
 =(
35
35−1
) (
4,544286−7,317551
4,544286
) 
 =(
35
34
) (
−2,773265
4,544286
) 
 = 1,0294117647 ∙ -0,61027519 
 = 0,6282244603 (korelasi harga mutlak sehingga tanda negatif pada korelasi tidak 
diperhitungkan) 
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TARAF KESUKARAN 
 
Soal Hasil Taraf Kesukaran Keterangan 
Butir Soal 1 0,556 Sedang 
Butir Soal 2 0,4722 Sedang 
Butir Soal 3 0,528 Sedang 
Butir Soal 4 0,75 Sukar 
Butir Soal 5 0,667 Sedang 
Butir Soal 6 0,639 Sedang 
Butir Soal 7 0,556 Sedang 
Butir Soal 8 0,472 Sedang 
Butir Soal 9 0,694 Sedang 
Butir Soal 10 0,389 Sedang 
Butir Soal 11 0,833 Sukar 
Butir Soal 12 0,5 Sedang 
Butir Soal 13 0,75 Sukar 
Butir Soal 14 0,7222 Sukar 
Butir Soal 15 0,5278 Sedang 
Butir Soal 16 0,5 Sedang 
Butir Soal 17 0,806 Sukar 
Butir Soal 18 0,611 Sedang 
Butir Soal 19 0,778 Sukar 
Butir Soal 20 0,583 Sedang 
Butir Soal 21 0,556 Sedang 
Butir Soal 22 0,833 Sukar 
Butir Soal 23 0,81 Sukar 
Butir Soal 24 0,583 Sedang 
Butir Soal 25 0,778 Sukar 
Butir Soal 26 0,833 Sukar 
Butir Soal 27 0,583 Sedang 
Butir Soal 28 0,806 Sukar 
Butir Soal 29 0,583 Sedang 
Butir Soal 30 0,75 Sukar 
Butir Soal 31 0,528 Sedang 
Butir Soal 32 0,5 Sedang 
Butir Soal 33 0,611 Sedang 
Butir Soal 34 0,583 Sedang 
Butir Soal 35 0,694 Sedang 
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DAYA PEMBEDA 
 
Soal Hasil Daya Pembeda Keterangan 
Butir Soal 1 0,667 Baik 
Butir Soal 2 0,611 Baik 
Butir Soal 3 − 0,06 Tidak Baik 
Butir Soal 4 0,167 Jelek 
Butir Soal 5 0,444 Baik 
Butir Soal 6 0,389 Cukup 
Butir Soal 7 0,22 Cukup 
Butir Soal 8 0,5 Baik 
Butir Soal 9 0,39 Cukup 
Butir Soal 10 0,667 Baik 
Butir Soal 11 0,111 Jelek 
Butir Soal 12 0,667 Baik 
Butir Soal 13 0,5 Baik 
Butir Soal 14 0,444 Baik 
Butir Soal 15 0,661 Baik 
Butir Soal 16 0,556 Baik 
Butir Soal 17 0,28 Cukup 
Butir Soal 18 0,56 Baik 
Butir Soal 19 0,22 Cukup 
Butir Soal 20 0,389 Cukup 
Butir Soal 21 0,778 Baik Sekali 
Butir Soal 22 0,11 Jelek 
Butir Soal 23 0,17 Jelek 
Butir Soal 24 0,39 Cukup 
Butir Soal 25 0,44 Baik 
Butir Soal 26 0,111 Jelek 
Butir Soal 27 0,39 Cukup 
Butir Soal 28 0,389 Cukup 
Butir Soal 29 0,5 Baik 
Butir Soal 30 0,5 Baik 
Butir Soal 31 0,611 Baik 
Butir Soal 32 0,444 Baik 
Butir Soal 33 0,111 Jelek 
Butir Soal 34 0,167 Jelek 
Butir Soal 35 0,389 Cukup 
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Lampiran 21 
 
SOAL POST-TEST 
MATERI LANGKAH-LANGKAH PENELITIAN GEOGRAFI 
 
A. Pilihlah jawaban yang paling tepat! 
1. Penyajian penelitian kuantitatif yang tepat ditunjukkan oleh pernyataan… 
a. Tingkat pendapatan penduduk di Kecamatan Jebres mempengaruhi 
tingkat konsumsi penduduk 
b. Rata-rata mata pencaharian penduduk Desa Cepogo adalah petani 
tembakau 
c. Balita yang diberi imunisasi lebih sehat dibandingkan balita yang tidak 
diberi imunisasi 
d. Bencana banjir di bantaran Sungai Ciliwung disebabkan oleh perilaku 
masyarakat yang sering membuang sampah disungai 
e. Faktor yang mendorong terjadinya urbanisasi adalah minimnya 
lapangan pekerjaan di daerah asal 
 
2. Bacalah artikel berikut! 
Hasil pengamatan Pusat Vulkanologi dan Mitigasi Bencana Geologi Nasional 
(PVMBG) menyebutkan bukit yang disulap menjadi ladang jahe menjadi salah satu 
penyebab longsor di Desa Banaran, Kecamatan Pulung, Ponorogo, Sabtu 
(1/4/2017) lalu. 
"Seharusnya bukit tidak boleh diubah menjadi ladang atau sawah. Perubahan fungsi 
tanah tersebut membuat kondisi tanah tidak stabil. Jadi, kalau bukit dibuat ladang, 
tegalan apalagi sawah, maka potensi longsornya akan sangat besar," kata Ketua Tim 
dari Pusat Vulkanologi dan Mitigasi Bencana (PVMBG), Herry Purnomo di lokasi 
bencana, Senin ( 3/4/2017). 
Dia menuturkan, rehabilitasi lahan di perbukitan Desa Banaran harus segera 
dilakukan supaya peristiwa serupa tidak terjadi lagi. Lahan yang kini menjadi 
ladang jahe bisa ditanami tanaman keras seperti durian, nangka, dan lainnya. 
Sumber:http://regional.kompas.com/read/2017/04/03/22023571/ini.penyebab.longsor.di.ponorogo.yang.menewaskan.puluhan.orang 
Berdasarkan analisis pendekatan keruangan apabila dikaitkan dengan studi kasus di 
atas, subjek dan objek penelitian geografi dalam fenomena tersebut ditunjukkan 
pada tabel… 
 Subjek Objek 
a. Longsor lahan di Ponorogo Ladang jahe di Ponorogo 
b. Wilayah yang terkena dampak 
longsor lahan 
Masyarakat terkena dampak 
longsor 
c. Rehabilitasi lahan di 
perbukitan 
Longsor lahan di Ponorogo 
d. Masyarakat yang terkena 
dampak longsor 
Wilayah yang terkena dampak 
longsor lahan 
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e. Longsor pada ladang jahe di 
Ponorogo 
Masyarakat yang terkena 
dampak longsor 
 
3. Penelitian geografi memiliki ciri khas yaitu menyelesaikan masalah dengan 
metode ilmiah. Metode ilmiah yang dimaksud adalah… 
a. Mengembangkan masalah 
b. Membangun masalah 
c. Memiliki sistematika penelitian 
d. Mengetahui pola keruangan 
e. Menentukan jenis penelitian 
 
4. Perhatikan gambar berikut! 
 
Sumber:http://thenewdaily.com.au/life/2016/11/14/new-zealand-earthquake/ 
Penelitian geografi mengkaji fenomena geosfer dan menerapkan ilmu pengetahuan 
sebagai landasan teori dalam kegiatannya. Kajian ilmu geografi yang digunakan 
dalam kegiatan penelitian berdasarkan hasil pengamatan fenomena pada gambar 
diatas adalah… 
a. Hidrologi    d.   Meteorologi 
b. Geologi    e.    Limnologi 
c. Kosmografi 
 
5. Bagian penyusunan laporan yang meliputi perumusan masalah, tujuan dan 
manfaat penelitian adalah… 
a. Tinjauan penelitian  d. Hasil penelitian 
b. Pendahuluan   e. Kesimpulan dan saran 
c. Metodologi penelitian 
 
6. Dalam membuat laporan penelitian geografi tujuan penelitian disajikan 
setelah rumusan masalah penelitian. Persyaratan berikut yang tepat untuk 
penyajian tujuan penelitian tersebut adalah… 
a. Mengembangkan ilmu pengetahuan melalui kegiatan penelitian 
b. Mengembangkan teori yang diterapkan pada penelitian sebelumnya 
c. Menunjukkan landasan teori yang dijelaskan dengan rumusan masalah 
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d. Menunjukkan alasan dan masalah geosfer dalam kegiatan penelitian 
geografi 
e. Tujuan penelitian geografi berisi pencapaian penelitian sesuai rumusan 
masalah 
 
7. Seorang peneliti mengamati fenomena penumpukan sampah di Desa 
Margosari yang mengganggu lingkungan. Rumusan masalah berdasarkan 
hasil observasi tersebut adalah… 
a. Bagaimana kondisi lingkungan diluar Desa Margosari? 
b. Mengapa Desa Margosari sering terjadi banjir? 
c. Mengapa daerah diluar Desa Margosari terkena dampak sampah? 
d. Apa saja yang menyebabkan wabah penyakit di Desa Margosari? 
e. Apa saja dampak yang ditimbulkan dari masalah sampah di Desa 
Margosari? 
 
8. Perhatikan pernyataan berikut! 
1) Menggunakan kajian penelitian sesuai dengan kemampuan peneliti. 
2) Memilih objek penelitian disekitar tempat tinggal. 
3) Mempertimbangkan waktu penyelesaian penyusunan penelitian. 
Kesimpulan yang tepat berdasarkan pernyataan tersebut adalah… 
a. Menerapkan prinsip keterjangkauan dalam penelitian geografi 
b. Memanfaatkan penelitian geografi dalam mengembangkan ilmu 
c. Mengetahui masalah lingkungan melalui penelitian geografi 
d. Mengetahui kesimpulan kegiatan penelitian geografi 
e. Menentukan metode kegiatan penelitian geografi 
 
9. Suatu objek penelitian yang dimaksud dapat mewakili populasi disebut… 
a. Induksi    d.  Desain 
b. Deduksi    e.  Sampel 
c. Instrumen 
 
10. Berdasarkan judul penelitian “Partisipasi masyarakat terhadap kebersihan 
dan kesehatan lingkungan di Kecamatan Jebres tahun 2015”, populasi 
dalam penelitian tersebut adalah… 
 
a. Partisipasi masyarakat 
b. Masyarakat Kecamatan Jebres 
c. Sebagian Masyarakat Kecamatan Jebres 
d. Kebersihan lingkungan 
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e. Kesehatan lingkungan 
11. Sampel yang dipakai apabila wilayah penelitian cukup luas. Sehingga 
setiap bagian wilayah harus ada yang mewakili disebut… 
a. Sampel acak sederhana 
b. Sampel sistematik 
c. Sampel acak berstrata 
d. Sampel gugus 
e. Sampel daerah 
 
12. Apabila peneliti mengambil sampel penelitian kelas X berjumlah 50 orang, 
kelas XI berjumlah 30 orang dan kelas XII berjumlah 20 orang dengan 
alasan jumlah kelas X lebih banyak. Penelitian tersebut menggunakan jenis 
sampel… 
a. Berstrata    d. Kelompok 
b. Random    e. Proporsi 
c. Wilayah 
 
13. Sebuah dugaan atau jawaban sementara yang akan dibuktikan melalui 
penelitian disebut… 
a. Rumusan masalah 
b. Tujuan penelitian 
c. Hipotesis penelitian 
d. Metode penelitian 
e. Kesimpulan 
 
14.  
 
 
 
 
 Sumber: http://arcaban.blogspot.co.id/2011/12/elemen-permukiman.html 
Dalam suatu laporan hasil penelitian, data kualitatif yang digunakan peneliti 
berdasarkan fenomena diatas adalah… 
a. Jumlah penduduk produktif 
b. Tingkat pendapatan penduduk 
c. Partisipasi masyarakat terhadap lingkungan 
d. Angka melek huruf penduduk 
e. Tingkat pendidikan penduduk 
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15. Seorang peneliti menggunakan statistik dalam menganalisis data untuk 
mendapatkan hasil yang dapat dipertanggungjawabkan. Metode analisis 
yang digunakan dalam penelitian tersebut adalah… 
a. Kuantitatif   d.  Wawancara 
b. Studi Lapangan   e.  Observasi 
c. Pemetaan 
 
16. Pada penelitian geografi, yang dapat digunakan untuk memperoleh data 
keruangan adalah… 
a. Jurnal 
b. Artikel 
c. Penginderaan Jauh 
d. Proposal 
e. Internet 
 
17. Sensus penduduk yang dilakukan dengan mendatangi setiap rumah dan 
menanyakan mengenai jumlah anggota rumah tangga, mata pencaharian, 
agama, dan pendidikan. Berdasarkan sumbernya, data tersebut tergolong 
data… 
a. Data Primer 
b. Data Sekunder 
c. Data Tersier 
d. Data Kuarter 
e. Data Komplementer 
 
18.  
 
 
 
 
 
 
Sumber:https://smakp3paseh.blogspot.co.id/2011/09/praktek-kerja-lapangan-pkl-sebagai.html 
Berdasarkan gambar diatas, teknik pengumpulan data yang dilakukan peneliti 
adalah… 
a. Observasi    d.   Angket 
b. Wawancara   e.   Pemetaan 
c. Skala bertingkat 
292 
 
 
 
 
 
19. Perhatikan data berikut! 
1) Buku referensi 
2) Publikasi ilmiah 
3) Data hasil wawancara 
4) Hasil jawaban kuesioner 
5) Data hasil observasi 
Data primer penelitian geografi ditunjukkan oleh nomor… 
a. 1), 2), dan 5) 
b. 1), 3), dan 5) 
c. 2), 3), dan 4) 
d. 2), 3), dan 5) 
e. 3), 4), dan 5) 
 
20. Langkah yang harus dilakukan oleh peneliti setelah mengumpulkan data 
adalah melakukan pengolahan data. Tujuan dari dilakukannya pengolahan 
data adalah… 
a. Memperoleh informasi dari responden 
b. Mengetahui ketersediaan data 
c. Mengetahui keterjangkauan memperoleh data 
d. Mengetahui kelengkapan dan kesesuaian data dengan kebutuhan 
e. Memperoleh informasi melalui studi pustaka 
 
21. Apabila seorang peneliti akan melakukan penelitian mengenai “Pengaruh 
perilaku masyarakat terhadap kelestarian lingkungan di Kecamatan 
Sukamaju”, pertanyaan yang tepat dalam melakukan wawancara terhadap 
masyarakat sesuai dengan penelitian tersebut adalah… 
 
 
a. Bagaimana pola kepengurusan pemerintahan desa? 
b. Bagaimana cara masyarakat dalam menjaga keamanan lingkungan? 
c. Apa saja kegiatan yang telah dilakukan terkait dengan pelestarian 
lingkungan? 
d. Dimana tempat yang dapat digunakan masyarakat untuk 
menyampaikan aspirasi/pengaduan? 
e. Berapa rata-rata pendapatan yang Anda peroleh dalam waktu 1 bulan? 
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22. Analisis data digunakan untuk membaca hasil perolehan data penelitian 
geografi yang disajikan secara deskriptif atau statistik. Hasil analisis dapat 
digunakan sebagai dasar pengambilan pengambilan keputusan dalam 
menyelesaikan permasalahan geografis. Analisis data deskriptif 
ditunjukkan oleh pernyataan… 
a. Banjir di kota Solo mempengaruhi kualitas kesehatan yaitu sebanyak 
327 warga terkena penyakit diare  
b. Jumlah anggaran untuk korban bencana erupsi Gunung Sinabung dari 
tahun 2013-2015 mengalami peningkatan 20% 
c. BNPB menyediakan lahan pinjaman seluas 668 hektare untuk 
merelokasi warga korban erupsi Gunung Sinabung 
d. Kebakaran hutan di Kalimantan disebabkan oleh pengeringan lahan 
gambut untuk kegiatan hutan produksi dan perkebunan sawit 
e. Tingkat pendapatan penduduk Kecamatan Cinere mengalami 
peningkatan 17% dari tahun 2014-2016 
 
23. Data penelitian geografi sebagai berikut: 
1) Penyebab longsor wilayah Karanganyar 
2) Jumlah penduduk melek huruf Desa Asri 
3) Faktor pendorong urbanisasi penduduk Desa Tamansari 
4) Presentase tingkat pendapatan penduduk Kecamatan Jebres 
5) Dampak sosial bencana kekeringan Kecamatan Jebres 
Analisis deskriptif dapat diterapkan pada data nomor… 
a. 1), 2), dan 3)   d.   2), 3), dan 5) 
b. 1), 2), dan 4)   e.    3), 4), dan 5) 
c. 1), 3), dan 5) 
 
24. Variabel dependen pada penelitian geografi berjudul “Pengaruh Kepadatan 
Penduduk terhadap Tingkat Pengangguran di Kecamatan Sragen Tahun 
2014” adalah… 
a. Kepadatan Penduduk 
b. Tingkat Pengangguran 
c. Kecamatan Sragen 
d. Kepadatan Penduduk dan Tingkat Pengangguran 
e. Faktor adanya Pengangguran 
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25. Dalam melakukan sebuah penelitian, langkah terakhir yang harus 
dilakukan adalah… 
a. Mengumpulkan data 
b. Menentukan populasi 
c. Menentukan sampel 
d. Menyusun laporan hasil penelitian 
e. Menganalisis data 
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Lampiran 22 
KUNCI JAWABAN SOAL POST-TEST 
MATERI LANGKAH-LANGKAH PENELITIAN GEOGRAFI 
 
1. A  11. D   21. C 
2. D  12. E   22. D 
3. D  13. C   23. C 
4. B  14. C   24. B 
5. B  15. A   25. D 
6. E  16. C 
7. E  17. A 
8. A  18. B 
9. E  19. E 
10. B  20. D 
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Lampiran 23 
PERBANDINGAN NILAI PRETEST DAN POSTTEST 
KELAS EKSPERIMEN 
 
No Nama Kelas 
Nilai 
Pretest 
Nilai 
Posttest 
1 Agustina Anggi Retnoningtias X IPS 1 60 80 
2 Akbar Sejati X IPS 1 65 72 
3 Angelika Yesa Puspitasari X IPS 1 65 84 
4 Anisaul Hawarizin X IPS 1 80 80 
5 Bella Vernanda X IPS 1 80 88 
6 Bintang Arundaya X IPS 1 65 84 
7 Cika Miftakhul Nur Hidayah X IPS 1 55 68 
8 Dhea Patma Agustin X IPS 1 40 64 
9 Distha Ninda Sukowati X IPS 1 65 72 
10 Dita Anugerah Putri X IPS 1 40 64 
11 Frisca Adilla Nuraini X IPS 1 65 84 
12 Ika Anjarsari X IPS 1 45 72 
13 M. Sholahudin X IPS 1 40 72 
14 Muhammad Rizky Adi Saputra X IPS 1 65 80 
15 Rena Fitria Ramadani X IPS 1 20 56 
16 Rosma Putri Anggoro Wati X IPS 1 60 92 
17 Wahyujati Wasesotomo X IPS 1 55 60 
18 Wanda Oktaviana X IPS 1 65 76 
19 Yusril Febitama X IPS 1 50 80 
20 Yusron Ibnu Abdul Yahya X IPS 1 70 56 
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Lampiran 24 
PERBANDINGAN NILAI PRETEST DAN POSTTEST 
KELAS KONTROL 
 
No Nama Kelas 
Nilai 
Pretest 
Nilai 
Posttest 
1 Abdul Aziz X IPS 2 75 76 
2 Aditya Nur Rahmad X IPS 2 55 68 
3 Alfathir Dha'if Riyadin X IPS 2 60 64 
4 Alfi Nur Haniah X IPS 2 25 68 
5 Alika Indriyawati X IPS 2 75 64 
6 Amiliya Setya Maharani X IPS 2 75 72 
7 Anisa Febriyani X IPS 2 80 72 
8 Desna Pujianti X IPS 2 70 72 
9 Erlix Yulianto X IPS 2 85 76 
10 Ermawati X IPS 2 80 64 
11 Febri Tri Lestari X IPS 2 30 60 
12 Humaid Almuzakim X IPS 2 75 68 
13 Ilma Ayu Dianita X IPS 2 45 56 
14 Junaidi Kurniawan X IPS 2 65 56 
15 Khoirun Ni'am Rozikin X IPS 2 75 68 
16 Kinanthi Pramudita Banowati X IPS 2 40 80 
17 Muhammad Adi Saputra X IPS 2 50 60 
18 Nanda Shofani X IPS 2 75 68 
19 Niken Rahayu X IPS 2 70 80 
20 Nilam Safira Zubir X IPS 2 25 44 
21 Novita Romadhani X IPS 2 65 56 
22 Rendy Laksono X IPS 2 40 64 
23 Siti Nurhalizah X IPS 2 70 74 
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Lampiran 25 
UJI NORMALITAS DATA PRETEST 
KELAS KONTROL 
 
1. Hipotesis 
H0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
H1 : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
2. Taraf Signifikan 
α = 0,05 
3. Statistik Uji 
L = Maks |F(Zi) – S(Zi)| 
4. Komputasi 
No Xi Zi F(Zi) S(Zi) |F(Zi)-S(Zi)| 
1 25 -1,94 0,0262 0,0435 -0,017 
2 25 -1,94 0,0262 0,0870 -0,061 
3 30 -1,67 0,0475 0,1304 -0,083 
4 40 -1,14 0,1271 0,1739 -0,047 
5 40 -1,14 0,1271 0,2174 -0,090 
6 45 -0,87 0,1922 0,2609 -0,069 
7 50 -0,60 0,2743 0,3043 -0,030 
8 55 -0,33 0,3707 0,3478 0,023 
9 60 -0,06 0,4761 0,3913 0,085 
10 65 0,21 0,5832 0,4348 0,148 
11 65 0,21 0,5832 0,4783 0,105 
12 70 0,48 0,6844 0,5217 0,163 
13 70 0,48 0,6844 0,5652 0,119 
14 70 0,48 0,6844 0,6087 0,076 
15 75 0,75 0,7734 0,6522 0,121 
16 75 0,75 0,7734 0,6957 0,078 
17 75 0,75 0,7734 0,7391 0,034 
18 75 0,75 0,7734 0,7826 -0,009 
19 75 0,75 0,7734 0,8261 -0,053 
20 75 0,75 0,7734 0,8696 -0,096 
21 80 1,02 0,8461 0,9130 -0,067 
22 80 1,02 0,8461 0,9565 -0,110 
23 85 1,29 0,9015 1,0000 -0,099 
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5. Daerah Kritis 
L0,05:23   = 0,185 
Lobs  = 0,163 
6. Keputusan Uji 
H0 diterima 
7. Kesimpulan 
Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
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UJI NORMALITAS DATA PRETEST 
KELAS EKSPERIMEN 
 
1. Hipotesis 
H0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
H1 : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
2. Taraf Signifikan 
α = 0,05 
3. Statistik Uji 
L = Maks |F(Zi) – S(Zi)| 
4. Komputasi 
No Xi Zi F(Zi) S(Zi) |F(Zi)-S(Zi)| 
1 20 -2,55 0,0054 0,05 -0,045 
2 40 -1,19 0,117 0,1 0,017 
3 40 -1,19 0,117 0,15 -0,033 
4 40 -1,19 0,117 0,2 -0,083 
5 45 -0,85 0,1977 0,25 -0,052 
6 50 -0,51 0,305 0,3 0,005 
7 55 -0,17 0,4325 0,35 0,083 
8 55 -0,17 0,4325 0,4 0,033 
9 60 0,17 0,5675 0,45 0,118 
10 60 0,17 0,5675 0,5 0,068 
11 65 0,51 0,695 0,55 0,145 
12 65 0,51 0,695 0,6 0,095 
13 65 0,51 0,695 0,65 0,045 
14 65 0,51 0,695 0,7 -0,005 
15 65 0,51 0,695 0,75 -0,055 
16 65 0,51 0,695 0,8 -0,105 
17 65 0,51 0,695 0,85 -0,155 
18 70 0,85 0,8023 0,9 -0,098 
19 80 1,53 0,937 0,95 -0,013 
20 80 1,53 0,937 1 -0,063 
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5. Daerah Kritis 
L0,05:20   = 0,190 
Lobs  = 0,155 
6. Keputusan Uji 
H0 diterima 
7. Kesimpulan 
Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
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UJI NORMALITAS DATA POSTTEST 
KELAS KONTROL 
 
1. Hipotesis 
H0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
H1 : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
2. Taraf Signifikan 
α = 0,05 
3. Statistik Uji 
L = Maks |F(Zi) – S(Zi)| 
4. Komputasi 
No Xi Zi F(Zi) S(Zi) |F(Zi)-S(Zi)| 
1 44 -2,60 0,0047 0,0435 -0,039 
2 56 -1,21 0,1131 0,0870 0,026 
3 56 -1,21 0,1131 0,1304 -0,017 
4 56 -1,21 0,1131 0,1739 -0,061 
5 60 -0,75 0,2266 0,2174 0,009 
6 60 -0,75 0,2266 0,2609 -0,034 
7 64 -0,29 0,3859 0,3043 0,082 
8 64 -0,29 0,3859 0,3478 0,038 
9 64 -0,29 0,3859 0,3913 -0,005 
10 64 -0,29 0,3859 0,4348 -0,049 
11 68 0,17 0,5675 0,4783 0,089 
12 68 0,17 0,5675 0,5217 0,046 
13 68 0,17 0,5675 0,5652 0,002 
14 68 0,17 0,5675 0,6087 -0,041 
15 68 0,17 0,5675 0,6522 -0,085 
16 72 0,63 0,7357 0,6957 0,040 
17 72 0,63 0,7357 0,7391 -0,003 
18 72 0,63 0,7357 0,7826 -0,047 
19 74 0,86 0,8051 0,8261 -0,021 
20 76 1,09 0,8621 0,8696 -0,007 
21 76 1,09 0,8621 0,9130 -0,051 
22 80 1,56 0,9406 0,9565 -0,016 
23 80 1,56 0,9406 1,0000 -0,059 
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5. Daerah Kritis 
L0,05:23   = 0,185 
Lobs  = 0,089 
6. Keputusan Uji 
H0 diterima 
7. Kesimpulan 
Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
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UJI NORMALITAS DATA POSTTEST 
KELAS EKSPERIMEN 
 
1. Hipotesis 
H0 : Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
H1 : Sampel tidak berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
2. Taraf Signifikan 
α = 0,05 
3. Statistik Uji 
L = Maks |F(Zi) – S(Zi)| 
4. Komputasi 
No Xi Zi F(Zi) S(Zi) |F(Zi)-S(Zi)| 
1 56 -1,75 0,0401 0,05 -0,010 
2 56 -1,75 0,0401 0,1 -0,060 
3 60 -1,36 0,0869 0,15 -0,063 
4 64 -0,98 0,1635 0,2 -0,037 
5 64 -0,98 0,1635 0,25 -0,087 
6 68 -0,60 0,2743 0,3 -0,026 
7 72 -0,21 0,4168 0,35 0,067 
8 72 -0,21 0,4168 0,4 0,017 
9 72 -0,21 0,4168 0,45 -0,033 
10 72 -0,21 0,4168 0,5 -0,083 
11 76 0,17 0,5675 0,55 0,018 
12 80 0,56 0,7123 0,6 0,112 
13 80 0,56 0,7123 0,65 0,062 
14 80 0,56 0,7123 0,7 0,012 
15 80 0,56 0,7123 0,75 -0,038 
16 84 0,94 0,8264 0,8 0,026 
17 84 0,94 0,8264 0,85 -0,024 
18 84 0,94 0,8264 0,9 -0,074 
19 88 1,32 0,9066 0,95 -0,043 
20 92 1,71 0,9564 1 -0,044 
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5. Daerah Kritis 
L0,05:20   = 0,190 
Lobs  = 0,112 
6. Keputusan Uji 
H0 diterima 
7. Kesimpulan 
Sampel berasal dari populasi yang berdistribusi normal 
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Lampiran 26 
UJI HOMOGENITAS VARIAN PRETEST 
 
1. Hipotesis 
H0 : Variansi populasi homogen 
H1 : Variansi populasi tidak homogen 
2. Taraf Signifikan 
α = 0,05 
3. Statistik Uji 
𝑋2 =
2,303
𝑐
(𝑓 log 𝑅𝐾𝐺 −  𝛴𝑓𝑗 log 𝑠𝑗
2) ~ 𝑋2(𝑘 − 1) 
4. Komputasi 
No X IPS 1 X IPS 2 
1 20 25 
2 40 25 
3 40 30 
4 40 40 
5 45 40 
6 50 45 
7 55 50 
8 55 55 
9 60 60 
10 60 65 
11 65 65 
12 65 70 
13 65 70 
14 65 70 
15 65 75 
16 65 75 
17 65 75 
18 70 75 
19 80 75 
20 80 75 
21  80 
22  80 
23  85 
Total 1150 1405 
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SD 14,73 18,58 
5. Tabel Kerja Xobs 
Sampel fj SSj sj2 log sj2 fj log sj2 
I 19 4125 216,973 2,336 44,384 
II 22 7597,8 345,216 2,538 55,836 
Jumlah 41 11722,8     100,22 
      
RKG 285,922     
log RKG 2,45625     
f log RKG 100,706     
C 1,025     
X obs 1,09251     
X tabel 3,841     
 
6. Daerah Kritis 
Χ20,05;1  = 3,841 
X2obs  = 1,09251 
7. Keputusan Uji 
H0 diterima 
8. Kesimpulan 
Variansi-variansi dari dua populasi tersebut sama (homogen) 
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UJI HOMOGENITAS VARIAN POSTTEST 
 
1. Hipotesis 
H0 : Variansi populasi homogen 
H1 : Variansi populasi tidak homogen 
2. Taraf Signifikan 
α = 0,05 
3. Statistik Uji 
𝑋2 =
2,303
𝑐
(𝑓 log 𝑅𝐾𝐺 −  𝛴𝑓𝑗 log 𝑠𝑗
2) ~ 𝑋2(𝑘 − 1) 
4. Komputasi 
No X IPS 1 X IPS 2 
1 56 44 
2 56 56 
3 60 56 
4 64 56 
5 64 60 
6 68 60 
7 72 64 
8 72 64 
9 72 64 
10 72 64 
11 76 68 
12 80 68 
13 80 68 
14 80 68 
15 80 68 
16 84 72 
17 84 72 
18 84 72 
19 88 74 
20 92 76 
21   76 
22   80 
23   80 
Total 1484 1530 
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SD 10,42 8,66 
5. Tabel Kerja Xobs 
Sampel fj SSj sj2 log sj2 fj log sj2 
I 19 2063,2 108,576 2,036 38,684 
II 22 1649,74 74,9956 1,875 41,25 
Jumlah 41 3712,94     79,934 
      
RKG 90,5595     
log RKG 1,95693     
f log RKG 80,2341     
C 1,025     
X obs 0,67426     
X tabel 3,841     
 
6. Daerah Kritis 
Χ20,05;1  = 3,841 
X2obs  = 0,67426 
7. Keputusan Uji 
H0 diterima 
8. Kesimpulan 
Variansi-variansi dari dua populasi tersebut sama (homogen) 
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Lampiran 27 
UJI ANALISIS T-TEST 
(Two-sample Assuming Equal Variances) 
 
1. Hipotesis 
H0 : µ1 = µ2 (tidak terdapat perbedaan rataan hasil belajar peserta didik 
menggunakan media pembelajaran berbasis e-learning dengan program Adobe 
Flash dengan media PowerPoint interaktif) 
H1 : µ1 ≠ µ2 (terdapat perbedaan rataan hasil belajar peserta didik menggunakan 
media pembelajaran berbasis e-learning dengan program Adobe Flash dengan 
media pembelajaran PowerPoint interaktif) 
Keterangan: 
µ1 : Media pembelajaran berbasis e-learning dengan program Adobe Flash 
µ2 : Media pembelajaran PowerPoint interaktif 
2. Taraf Signifikasi 
α = 0,05 
3. Statistik Uji 
𝑡 =
x̄1 − x̄2
𝑠 √(
1
𝑛1
1
𝑛2
)
 
4. Komputasi 
  56 44 
Mean 75.1579 67.5455 
Variance 95.2515 53.3074 
Observations 19 22 
Pooled Variance 72.6662  
Hypothesized Mean 
Difference 0  
Df 39  
t Stat 2.85137  
P(T<=t) one-tail 0.00346  
t Critical one-tail 1.68488  
P(T<=t) two-tail 0.00693  
t Critical two-tail 2.02269   
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5. Membandingkan t start (thitung) dengan t critical one-tail (ttabel) untuk 
mengetahui H0 diterima atau ditolak. 
thitung = 2,85137 
ttabel = 1,68488 
6. Keputusan Uji: 
H0 ditolak 
7. Kesimpulan: 
Media pembelajaran berbasis e-learning dengan program Adobe Flash lebih efektif 
dibandingkan dengan media pembelajaran PowerPoint interaktif 
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Lampiran 28 
FLOWCHART E-LEARNING DENGAN PROGRAM ADOBE FLASH 
 
1. Interface 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Instrumen 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Materi 
Sign In 
E-Learning 
Sign Out 
6 
1 
2 
3 
4 
5 
7 
View 
Diskusi 
Download 
3 
 
Materi 
 
Contoh 
Penelitian 
Soal 
Latihan 
 
Home 
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3. Home 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3 
Home 
Instrumen 
Kompetensi 
Dasar 
Petunjuk 
Kompetensi Inti 
Kompetensi Dasar 
Indikator Pencapaian 
Kompetensi 
3 
Home 
Materi 
Langkah-Langkah 
Penelitian Geografi 
Ruang Lingkup Geografi 
Pendekatan Analisis 
Studi Geografi 
Pengertian Penelitian Geografi 
Langkah-Langkah 
Penelitian Geografi 
Format Penulisan Laporan 
Hasil Penelitian Geografi 
314 
 
 
 
 
 
5. Contoh Penelitian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. Soal Latihan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
3 
Home 
Contoh Penelitian 
Uraian 
Maps 
Data 
Animasi 
Video 
3 
Home 
Soal Latihan Skor Penilaian 
315 
 
 
 
Lampiran 29 
 
STORYBOARD E-LEARNING DENGAN 
PROGRAM ADOBE FLASH 
 
1. Interface 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
2. Log In 
 
 
 
 
 
  
A 
B 
C 
D 
E F G H 
I 
Keterangan 
A    : Daftar Menu 
B    :  Log in/Log out 
C    : Logo 
D    : Menu Materi 
E    : KD 1 
F    : KD 2 
G    : KD 3 
H    : KD 4 
I      : Kontak 
 
Keterangan 
A    : Daftar Menu 
B    : Ket. Log in 
C    : Logo 
D    : Username 
E    : Password 
F    : Tombol Log in 
G   : Bantuan 
H   : Log in as Guest 
I    : Kontak 
 
A B 
C 
D 
E 
F 
G 
H 
 
H 
I 
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3. Materi 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
4. Media 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
Keterangan 
A   : Daftar Menu 
B   : Ket. Log in 
C   : Logo 
D  : Ket. Materi 
E   : Download 
F  : View 
G  : Diskusi 
H  : Topik 
I   : Kontak 
 
A B 
C 
D 
E 
F 
G 
H 
I 
Judul Produk: 
Langkah-Langkah 
Penelitian Geografi 
Rincian Produk: 
 Background: Bola 
Dunia 
 Ukuran:  800 x 
600 pixels 
 Percabangan 
Petunjuk: Home, 
LLPG, Contoh 
Penelitian, Soal 
Latihan 
Audio Script: Music Instrumental 
Animation Script: Animasi Gambar dan Teks 
 
Home 
LLP
G 
Contoh 
Penelitia
n 
 
Soal 
Latihan 
K
D 
Petunjuk 
Langkah-Langkah 
Penelitian Geografi 
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5. Home 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
6. Materi Langkah-Langkah Penelitian Geografi 
  
Judul Produk: 
Materi 
Rincian Produk: 
 Background: 
Bentuk Muka 
Bumi 
 Ukuran:  800 x 
600 pixels 
 Percabangan 
Petunjuk: 
Bercabang ke 
lanjut 
 
Audio Script: Dubbing 
Animation Script: Animasi Gambar 
Judul Produk: 
Home 
Rincian Produk: 
 Background: 
Abstrak Blue 
 Ukuran:  800 x 
600 pixels 
 Percabangan 
Petunjuk: KI, KD, 
IPK, Peta Konsep, 
Petunjuk 
Penggunaan 
Audio Script: Music Instrumental 
Animation Script: Animasi Teks 
 
 
Home 
Next Preview 
X 
Next Preview 
X 
Format Penulisan 
Materi 
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7. Contoh Penelitian 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
8. Soal Latihan 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Judul Produk: 
Contoh Penelitian 
Rincian Produk: 
 Background: 
Abstrak Blue 
 Ukuran:  800 x 
600 pixels 
 Percabangan 
Petunjuk: 
Bercabang ke 
lanjut 
 Audio Script: Dubbing 
Animation Script: Animasi Gambar 
Next Preview 
X 
Contoh Penelitian 
Judul Produk: 
Soal Latihan 
Rincian Produk: 
 Background: Bola 
Dunia 
 Ukuran:  800 x 
600 pixels 
 Percabangan 
Petunjuk: 
Bercabang ke 
lanjut 
 Audio Script: Music Instrumental 
Animation Script: Animasi Teks 
Home 
 
Soal 
Skor 
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Lampiran 30 
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Lampiran 31 
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Lampiran 32 
Lampiran 33 
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Lampiran 34 
TAMPILAN MEDIA PEMBELAJARAN 
E-LEARNING DENGAN PROGRAM ADOBE FLASH 
 
1. Tampilan E-Learning Geografi 
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2. Tampilan Menu Pada E-Learning Geografi 
a. Tampilan Menu Log In 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
b. Tampilan Menu Diskusi dan Topik 
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c. Tampilan Menu Media Adobe Flash 
 
 
3. Tampilan Menu Pada Adobe Flash 
a. Tampilan Home 
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b. Tampilan Materi Pembelajaran 
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c. Tampilan Contoh Penelitian 
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d. Tampilan Soal Latihan 
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Lampiran 35 
DOKUMENTASI PENELITIAN 
 
1. Pengisian Angket Analisis Kebutuhan (Need Assesment) 
 
2. Uji Coba Perorangan (One to One Evaluation) 
 
3. Uji Coba Kelompok Kecil (Small Group Evaluation) 
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4. Uji Coba Lapangan (Field Trial Evaluation) 
 
 
5. Pembelajaran Menggunakan E-Learning dengan Program Adobe Flash 
 
 
6. Pembelajaran Menggunakan Powerpoint Interaktif 
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7. Posttest Kelas Eksperimen 
 
 
8. Posttest Kelas Kontrol 
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